























































































































































































































































































































































































































































































































認識の割合 11％ 83％ 94％
入力情報璽 104～望G5bps106～望G8bps一




















































































































































































































































































































実物提示 口頭伝達 印綴物 写　　真 映　　幽 音声映颪 TM油




ｯる × ○ ○ X × ○ ○
期待される遂行モデルを
ｦす 一二あり ○ ○ 制限あり 籍ll限あり○
?
外的促進体を与える 制限あり ○ ○ 制限あり 調限あり ○ ○
思考を導く X ○ ○ × × ? ○
転移を起こさせる 鋼限あり ○ 鯛限あり 鋼限あり 制限あり 制限あり 纒限あり
結果を評価する X ○ ? X ? ? ○
フィードバックを与える 制限あり
?

































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































頭　出　し 遅　い 速　い 速　い































































































































記　録　媒　体 容量（半角文字数） 欝き込み スピード 媒体の入替 鮪　　考
フロッピーディスク 120万～140万 可 低　速 可
ハードディスク 4千万～数i臆 薄 高　速 不可（固定式）
光磁気ディスク 1億～数十億 可 中程度 可
CD．ROM 約5億 不可 低　速 可 大型ソフト
Eェアの配」
ﾉ活癩されて
｢る
②入力機器
　上述のように，コンピュータ本体は，CPUがメモリにアクセスして，何
に対してどんな処理をしたらよいのかを知り，その処理を実行する，という
仕組みになっているが，それではメモリの中にはどこからどうやって情報を
入れるのであろうか。以下では情報の入力に使われる入力機器の一般的なも
のから紹介してみる。
②一1　キーボード
　入力機器のうち最も一般的なものは，キーボードである。キーボードから
は，文字や数字や記号などが入力できる。すべての学習者がキーボードを操
れるわけではないので，コンピュータを教育現場に持ち込む場合は配慮が必
要である。まだあまり普及はしていないが，最近では手書き文字を認識して
入力するような装置も開発されてきている。
　キーの数が限られたキーボードから数千種にわたる日本語の文字を入力す
るには，仮名漢字変換が必要になる。ローマ字一・仮名→漢字仮名混じりと2
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段階で変換する方法がより一般的であるが，キーボードから直接仮名を入力
できる人は仮名→漢字仮名混じりの1段階の変換となる。この変換機能は，
フロントエンドプロセッサ（FEP）というソフトウェアが行うものであるの
で，キーボードの持つ機能ではない。
（2）一2　マウス
　マウスは，机面上を左右前後に動かすことによって，モニタースクリーン
上の（マウス）カーソルを動かすもので，普通，上についているボタンの操作
と組み合わせることにより，いろいろな操作を選択するのに用いたり，絵を
描くのに用いたりするものである。最近のパソコンでは，キーボードからコ
マンドをタイプして操作する従来型の操作環境に取って代わる形で，マウス
を用いたグラフィックスベースの直感的に分かりやすい操作環境が提供され
るようになっている。
（2＞一3　イメージスキャナ
　イメージスキャナは，ちょうどコピー機でコピーをするような感覚で，絵
や写真などをコンピュータ上に取り込むための装置である。この装置を用い
て，文字をイメージ（グラフィックス）として取り込み，そのイメージを解析
して文字認識を行うシステムをOCR（optical　character　reader光学式文
字読み取りシステム）と言う。このようなシステムを導入すれば，印刷され
た文章を，キーボードを使って手作業で打ち込んでいくのに較べると比較的
短時聞でコンピュータに入力することができる。
（2）一　4　その他の入力機器
　コンピュータに情報を入力する機器は，その他にも数多くあるし，必ずし
もコンピュータの入力機器として作られているわけではないが，コンピュー
タと撲続してデータのやりとりが可能な機器もいろいろある。たとえば，ア
ナログ情報をデジタル化する装置がパソコン側に備わっていれば，それにマ
イクロホンをつないで音声を入力することができるし，また，VTRやビデ
オカメラなどの映像ソースを接続すれば映像を入力することも可能である。
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（3）出力機器
　次に出力機器の一般的なものを紹介する。
（31－1　モニタ
　コンピュータと切っても切れない関係にあるのが，モニタスクリーンであ
る。一般的なものはテレビと岡じような形状を持つCRT（cathode　ray
tube）と液晶スクリーンである。前記は，後者に比べ大型で，重量的にも重
いが，より鮮明な画像を写すことができる。液晶スクリーンは，小型，軽量
で電力消費量も少ないたあ，携帯用の機種に搭載されることが多い。
　モニタの種類は，大まかに言うと，大きさ（解像度）とカラーかモノクロか
によって大別される。大きさは，大きければ大きいほど作業域が広くなる
が，表示面積が大きくなるために表示速度が低下する。また，大型になるほ
ど高価でもある。カラーモニタの場合，接続するパソコン側の装備によっ
て，表示可能な色の数が決まる。256色程度が一般的で，ビデオや写真の編
集などを扱うような機種では，約1670万色（フルカラー）が同時表示でき
る。
（3）一2　0HPパネル
　モニタと似ているが，OHPの上に置いてスクリーンに大写しするための
パネル状の液暴スクリーンがある。大人数に対してコンピュータ操作のデモ
ンストレーションを行ったりプレゼンテーションをするのに用いられる。近
年登場したビデオプロジェクタでコンピュータの出力に対応した機種も，同
様の用途に用いられる。将来的には，教育の分野においてもこのような機器
が従来のOHPシート（トランスペアレンシー，トラペン）とOHPとの組み
合わせに徐々に取って代わっていくであろう。
（3）一3　プリンタ
　コンピュータで作った文章や絵を紙やOHP用シートに出力するための装
置である。最近低価格化が進んでいるレーザーショットプリンタは，印刷速
度が速く印字も高品質である。熱転写方式やインクジェット方式のプリンタ
はさらに安価で，カラー印鰯ができる機種も出てきている。印刷物並の印字
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が簡巣に得られるようになったということは，蔭作教材や霞作テストの表面
的妥当性を上げるのにかなり貢献しているだろうと思われる。
（3＞一4　その他の出力機器
　コンピュータの出力機器というわけではないが，接続してコンピュータか
ら情報を受けることのできる機器は多い。たとえば，スピーカをつなげばデ
ジタル音声を出力することができる。さらに特殊なハードウェアを付加すれ
ば，デジタル化された映像やグラフィックスやコンピュータの操作画面をビ
デオ信号にして出力することもできる。
（4）通信機器（モデム）
　モデムとは，電話線を通じて遠隔地のコンピュータ同士が通信することを
可能にするものである。電話線（従来のアナUグ回線）は音を伝えるためのも
のであり，デジタル情報を直援伝えることはできないので，データを送り出
す前にはデジタル信号を音に変換する必要がある。また，データを受ける場
合にも電話線を伝わってきた音をデジタル信号に戻す必要がある。この変換
作業をするのがモデムである。ファクシミリ（ファックス）も電話線を通して
（デジタル）データを送るので，同様の仕組みを用いている。ファックスの電
話番号に電話をかけるとピーというような音がするが，このような音の高低
で1と0を符号化しているわけである。コンピュータ逓信に癒しては第6項
で述べる。
第4項　コンビL一夕と音声
語学教育にとって重要性の高い音声に関わる技術の発展は近年めざまし
く，最近では安織なハードウェアを装着すればパソコンに音声が取り込める
し，機種によっては音声処理の園路が最初から内蔵されているものもある。
上述したようにコンピュータはデジタル情報しか扱うことができない。そ
こで，音声のようなアナmグ情報は，デジタル化しないとコンピュータに取
り込むことができない。デジタル化することを「デジタイズする」とも醤い，
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そのための回路を「AD（アナログ・デジタル）コンバータ」と言う。デジタル
化された音声は，ワープmソフトで入力した文字と間じようにコンピュータ
のデータとして扱うことができ，ファイルに格納できる。また，ソフトウェ
ア次第で，このデジタル音声を編集したり，特殊効果をつけたりといった処
理も可能である。コンピュータのデータとなった音声は，ランダムなアクセ
スが可能であるので，テープのような早送り・巻き戻しは必要ではなく，必
要な音声を瞬時に取り出して再生するように仕組むことができるという点で
優れている。もちろん，デジタル化された音声は，またアナログに戻さない
と音として再生することはできない。このために必要な図路を「DA（デジタ
ル・アナログ）コンバータ」と言う。
　音声をデジタイズする場合，どの程度詳しく音を拾うか（これをサンプリ
ングレートと言う）が間題となる。詳しく拾えば拾うほどデータとしては大
きくなる。この詳しさは，音質と直接的な関係があるので慎重に検討される
べきである。幸い，最近では大容量の記録媒体が普及してきているので，
データの大きさを気にする必要はそれ程なくなってきている。
　コンピュータを使った教材，いわゆるCAI教材は，近年まで音声を自由
に扱えないということが大きな欠点として指摘されていた。それが克服され
たという意味でこの技術革新の語学教育に持つ意義は大きい。
第5項　コンピュータと映像
　ビデオなどの映像は，もっぱら一方的に学習者に提示されるものであった
し，現在でもビデオ機器を単体で使う場合はそうである。しかし，コン
ピュータと映像を組み合わせ，映像の提示をコンピュータの劇御下に置く
と，この常識がくっがえされることに気づく。学習者の要求に応じて映像を
インタラクティブに提示することで，映像という形の情報の持つ潜在的価値
をできるだけ引き出そうというこの試みは，「インタラクティブ・ビデオ
（interacもive　video）」の名の下に繰り広げられてきた。
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　コンピュータと映像の組み合わせ方は現在のところ2通りある。一つは，
何らかの映像機器とコンピュータを接続して，後者が前者を制御するという
やり方であり，もう一つは，映像をデジタル化してコンピュータに取り込ん
でおくというやり方で，この場合は再生時にビデオ機器が要らず，コン
ピュータ単体で用が足りる。この2つの方法について以下でそれぞれ解説し
ておく。
（1）映像機器のコンピュータによる制御
　コンピュータと映像機器を組み合わせるのが，最初に考案され実用化され
た方法である。この方法を実現する機器構成は何通りか考えられる。まず，
映像機器の可能性としてレーザーディスクプレーヤ（LDP），光ディスクプ
レーヤtMl，　VTRなどがある。いずれもコンピュータと接続できる機種であ
ることが必要である。レーザーディスクプレーヤは，ランダムアクセスが可
能だという極めて大きな利点があるが，映像がレーザーディスク化されてい
なければならない，つまり，レーザーディスク化されている映像しか使えな
いという問題がある（任意の映像をレーザーディスクに焼き付けてもらうこ
とはできるが，現状では高価である）。これが大きな闘題になる状況では，書
き込みの可能な光ディスクプレーヤを用いることになる。VTRは，インタ
ラクティブな使い方の場合，早送りや巻き戻しに待ち時間がかかるという短
所があるが，自分で撮った映像なども手軽に使えるという点では優れてい
る。蘭発過程ではVTRを用いておいて，教材が固まったところでディスク
に映像を移すというやり方も考えられる。
　機器構成上のもう一一つの選択は，モニタを！っにするか2っにするかとい
うことである。2つというのは，映像表示用モニタとコンピュータの出力用
モニタを罰にする場合で，映像とコンピュータ出力を合成する場合は，1っ
のモニタで済むことになる。初期のコンピュータ爾面は，モノクロで文字し
注1　　これは，駿像の書き込みができるという点を除けば，レーザーディスクプ
レーヤとほぼ同機能の機械である。ただし，市販のレーザーディスクの映像ソフ
トを再生することはできない。したがって，これは現在のところ，特殊な用途に
対応する業務用の機械だと言えるだろう。
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?
か表示できなかったが，その後グラフィックス（絵）を表示することが可能と
なり，さらに色をつけることもできるようになった。そして，表示色の数が
256色，フルカラーと増えてくるに従って，ますますリアルな絵が表示可能
になっていった。このモニタ関連技術の発達が単一モニタの機器構成を可能
にしているわけである。予算さえ許せば，2モニタ構成より単一モニタ構成
の方が教育的に望ましいと思われる。なぜなら，2モニタ構成だと，映像の
一部を指して質問するというようなことができないし，また，出力先がコン
ピュータ用モニタと映像用モニタの聞で臣まぐるしく切り替わるような場
合，学習者はどちらを見たらよいのかわからなくなる。言い方を変えると，
2モニタ構成の場合は，学習者の立場に立って情報提示を分かりやすいもの
にするIIIII夫が必要になるということである。
〈2）映像のコンピュータへの取り込み
　次に，映像をデジタル化してコンピュータデータとして取り込んでしまう
方法を説明しよう。映像のコンピュータへの取り込みは，まず静止画の取り
込みという形で始まった。ビデオ信号はアナmグ規格であるので，音声と同
じくデジタル化する必要がある。当初は静止画を1枚取り込むだけでも，か
なりの処理時間がかかっていたため，1秒間に30コマの速さで表示される動
画をリアルタイムで取り込むのは至難の業だと考えられていた。しかし，近
年の画像処理専用のハードウェアの進歩により，最近では，動画（音声を含
む）をリアルタイムで取り込むシステムが実用化の域に達している。ただ
し，現状ではかなり処理速度の速い上位機種で，映像をデジタイズする専用
のハードウェア（ボード）を装着しないと満足のいく結果は得られない。
　デジタル化された動画データは音声に映像が加わるので，数分の映像でも
数十メガバイト程度のデータ量（フUッピーで数十枚分）となる。ただし，ど
のような映像をどの程度の精度で取り込むかによってデータ量は変わってく
る。コンピュータ上でどの程度の大きさの映像にするのか，1秒あたり何コ
マ取り込むか（30コマより少なければ少ないほど動きがぎごちなくなる），色
は何色使うか，データ圧縮をするかどうか，などの要素がある。
　　　　　　　　　　　　　　　一　60一
　映像とコンピュータのこのような連携が可能になりだしたころから，マル
チメディアということが盛んに言われるようになった。確かに，文字だけ
（しかも，当初は英数字と半角のカタカナだけ）しか表示できなかったコン
ピュータが，いきいきとした映像を音声付きで提示できるようになったわけ
であるから，コンピュータの情報提示能力は飛躍的に神びたといって過書で
はないであろうし，この発展が語学教育（特に視聴覚教育）にもたらす潜在的
可能性は計り知れないものである。
第6項xンピュータネットワーーク
　コンピュータは単体でもさまざまな用途に使え，もはや語学教師，研究者
にとってなくてはならない存在になっているが，コンピュータ同士がつな
がってネットワークを構成することによってその用途はさらに広がりを見せ
ている。コンピュータネットワークの分野は広範多岐にわたっており，本項
でその全貌を記述することは到底できない。ここでは，語学教育，とりわけ
日本語教育に関連する事項だけにしぼって解説する。
1．コンビL一タネットワークの種類
　大変大まかに欝って，コンピュータネットワークには2種類ある。第1
に，商業ベースのもので，いわゆるパソコン通信（BBS）と呼ばれているも
のがある。具体的には，MFTY－Serve，　PC－VAN，アスキーネットなど
が例として挙げられる。これらのネットワークに加入すると，最寄りのアク
セスポイントに電話でつないで，さまざまな情報サービス，通信販売サービ
スを始めとして，会員岡士の私信のやりとり，さらに複数の会員がネット
ワーク上で意見や情報を交換するフォーラム（後述）も提供される。接続形態
としては，ホスト局のコンピュータに会員のパソコンがいくつもつながると
いう形になる。ホスト局のコンピュータが主，それに接続する会員のコン
ピュータが従という位置づけになる。このようなネットワークに参加するに
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は，そのサービスの提供者に連絡をして会員登録の手続きをとる。費用は，
接続時間分の電話料金とサービス使用料（課金のし方はさまざまである）がか
かることになる。
　第2に，大学や研究機関，企業などがお互いに対等な形で接続し形成して
いるネットワークにインターネット（lnterRet）やビットネット（Bitnet）があ
る。特に，インターネットは，コンピュータネットワ・一クの代名詞となって
おり，欧米をはじめアジア，オセアニアと広範囲に広がっている。この接続
形態においては，ネットワークに直結している限り，どのコンピュータも
（たとえそれがパソコンであろうとも）対等の関係になる。インターネットは
文字通り世界的なネットワークであり，趣味・娯楽から学術研究にいたるま
でさまざまなフォーラムがあり，ネットワーク利用者の間では電子メール
（後述）のやりとりもできる。上述のパソコン通信の場合は，サービスの管理
者，提供者がはっきりしているが，インターネットやビットネットには全体
を統括し，運営管理する組織はない。ネットワークに直結するための図面と
IPアドレスと呼ばれる利用者番号さえあれば，だれでもネットワークを利
用することができ，ネットワーク上のいろいろなコンピュータが提供する
サービスを無料で受けることができる。このように，これらのネットワーク
は極めて公共性の高いものなのである。通常，各機関にはネットワーク運営
管理責任者がいて，その責任者にIPアドレスを発行してもらい，ネット
ワークに接続する。最近では，そのような機関に属していなくても，一個入
にインターネットへの接続サービスを提供する会社も出てきている。
　以下では，主にインターネット上で利用できるサービスを紹介するが，具
体的な使い方や加入のし方などは，インターネットの入門書（月刊マックラ
イフ編（1994），吉田・森・杉岡（1994），グループまたたび（1994）等）に譲る
ことにする。一つ強調しておきたいことは，以下に紹介するような使用法
は，決してコンピュータに関する専門的な知識を前提とするものではないこ
とである。ワープロを操る程度の能力があれば，しかるべき導入の後，十分
対応できるようになるはずである。
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豆．電子メール
　電子メールとは，基本的に個人同士がメッセージを交換することを可能に
するシステムである。つまり，手紙のようなものなのであるが，いくつか違
いがある。
　まず，電子メールを交換するためには，電子メールを出したり受けたりす
る機能を持つコンピュータ（通常パソコン以上のコンピュータ）上で利用者登
録をする必要がある（あるコンピュータに登録していることを，そのコン
ピュータにアカウントがあるという醤い方をすることがある）。登録が済む
と，利用者名とそのコンピュータのネットワーク上での名前を組み合わせた
ものが，その利用者の電子メールアドレスとなる。
　電子メールのアカウントができると，相手のアドレスを指定することでそ
の相手にメールを送ることができるし，また，そのアカウントでメールを受
けることができるようになる。手紙との一番大きな違いは速さである。イン
ターネットでもパソコン通信でもそうであるが，出したメールはほぼ瞬時に
相手の電子メールアカウントに属く。相手が世界中のどこにいてもである。
そのメールは，相手が次回にそのメール用のコンピュータに接続した時に読
まれるわけである。この高速性のお陰で，物理的に離れていてもかなり緊密
な連絡を保つことが可能である。したがって，論文や本を共著したり，共同
研究をしたりといった共同作業は，すでにずいぶん行われている。
　電子メールと手紙のもう一一つの違いは，電子メールの場合，一つのメッ
セージを複数の相手に送りだすことができることである。手紙ならば，人数
分コピーを作り，封筒や切手も人数分必要になるが，電子メールなら相手の
アドレスを捲記する際に複数のアドレスを並べるだけでよい。
　最後にもう一つ手紙と電子メールのおもしろい違いを記しておこう。手紙
は，指定された住所に届けられる。この場合の佐所というのは物理的な場所
を指している。ところが，電子メールの場合，確かに物理的には自分がアカ
ウントを持つコンピュータに届けられるわけであるが，このコンピュータに
対する接続は，インターネット上であればどこからでもできる。したがっ
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て，物理的にどこに届くかはあまり問題ではないし，届いたメー一一　］bをどこか
ら読むかも問題ではない。極端な例をあげれば，米国の大学に勤務する者が
日本の大学のコンピュータ上に電子メールアカウントを持っていて，隣の研
究室にいる同僚からそのアカウントにメールを送ってもらうような場合があ
る。
　電子メールで送ることができるのは，基本的に文字情報であるが，海外で
は日本語のメールが読めないという問題が起こることがある。これは，海外
のホストコンピュータが一般に日本語対応になっていないことが原因であ
る。このような状況では，電子メールをはじめ後述の電子フit・一ラムも配本
語で使えないことになってしまう。この問題は，Hatasa　and　Fukada
（forthcoming）に詳しく述べられており，いくつかの解決法が提案されて
いる。
　最後に一つ補足しておくと，前述のパソコン通信サービスも，最近ではイ
ンターネットとの間でメールのやりとりができるようなサービスを提供する
ようになってきている。このようにインターネットの輪はますます広がりっ
っある。
釘．電子フォーラム
　電子フt一ラムとは，mailing　list，1ist，｝istservなどいろいろな名前で
呼ばれるが，あるグループの中で共通して興味のある話題について意見や情
報を交換するシステムである。これには，上述の電子メールが用いられる。
電子フォーラムへの参加のしかたを簡単に説明するために，日本語教育関係
のJapanese　Teachers　and　Instructional　Technology（JTIT）という
フォーラムを例にとってみよう。このフォーラムに参加するには，
JTI孚一L＠psuvm．　psu．　eduというアドレスに対して「購読申請」（通常
subscribeという言葉で表現される）のメールを出す。申請が終わると，参
加者が他の参加者全員に対して書いたメールが5TI孚一L＠psuvm．　psu．　edu
から送られてくるようになる。「購読ijといっても人の意見や情報を読むだけ
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ではなく，自公から意見や情報を発表することもできる。その場合は，メー
ルの宛先に」’1’IT－L＠psuvm．　psu．　eduを指定すれば，その時点で購読中
の参舶者全員にそのメールが送られる。電子フォーラムに送るメッセージ
は，極めて短時間で参加者全員のところに届くので，例えばJTITでは世界
中のH本語教育関係者がディスカッションを持つことができるのである。
　B本語教育に携わるものにとって関連があると思われるフt一ラムを以下
に掲げておくQ
フォーラム名称 ト　ピ　ッ　ク 使用書語
Japanese　Teachers　and
､nstructional　Technology（JT王？）
臼本語教育・視聴覚教育 英語
照hongo　Ta11（ 日：本金般・ネットワーク
繧ﾅの田本語の問題
日本語（賑本語
w習者に臼本語
?ﾀ際に使う場
??氓ｷるのも
ｦ的の～つ）
An　Electronic　Network　of
iapanese－as－a－Second－Language
`cquisition　Researchers
iJSLAR）
日本語の第二雷語習得 英語
LinguistiCS蟹ailing　List日本語学・言語学 日本語
Li鷺guist 書語学 英語
Laagluage　Learning　Technology
､nもernaもiona1　王nfomaもion　　Forum
iLLTD
視聴覚教育 英語
Language　Testing　Research　and
oractice（LT起ST－L）
言語能力評価論 二丁
Second　Language　Acquisiton
qesearch　and僅’eaching
iSLART－L）
第二丸面習得研究 英語
Teachers　of冠nglish　to　Speakers
盾?　Other　Languages　List
iTESL－L）
英語教育・雷語教育 英語
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IV。ファイル提供サービス
　インターネット上には，さまざまな情報がコンピュータファイルの形で存
在している。このようなファイルを一般に公開し配付するサービスをしてい
るコンピュータが，世界にはかなりの数存在している。このようなサービス
をするコンピュータは，インターネット利用者の間ではaAonymous　FTP
siteと呼ばれている。各サイトには，無料または少額で提供されるソフト
ウェアプログラムや，文書ファイル，グラフィックスのファイル等，多岐に
わたるリソースが蓄えられている。いろいろなサイトにさまざまなファイル
が置いてあるため，自分の探しているファイルがどのサイトにあるかを検索
するソフトウェア（Archieと呼ばれる）さえある。
　本書刊行時において，日本語教育に直接関連のあるFTPサイトに筑波大
学留学生センターのコンピュータ（アドレスはintersc．　tsukuba．　ac．　jp）が
ある。ここには，日本語教育用の無料ソフトウェア各種，日本語教育方法研
究会（ぎLEM）の発表要旨集，教科書　tt　Situational　Functional　Japanese”
使用者のためのタスクシート等々が納められている。日本語関係でもう一箇
所有名なサイトは，モナシュ大学（アドレスはftp．　cc．　monash．　edu。　au）で
ある。ここには，Jim　Breen　K監修による英和／和英辞典ヒedict”および漢
和辞典筆anjidic”，さらにこの2つの辞書を検索するプログラム
｛ζlacJDIC”（作者はDan　Crevier　Bk）等がある。
　FTPサービスを受けるためには，　FTP機能を持ったソフトウェアが必要
である。これもインターネット上でかなりの数の無料プログラムが各種コン
ピュータ用に提供されているので，それを利用すればよい。
V．ネットワークエユース
電子フt一ラムに似ているが，若干利用形態の異なるものにFネットワー
クニュース」がある（単に「ニュース」と言ったり，Ct　Usenet”という言い方
もある）。ネットワークニュースは，何千というトピック瑚のニュースグルー
プ（グループと言っても人の集まりではない）の総体である。ニュースグルー
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プで扱われるトピックは，電子フォーラムと同様，多岐広範にわたってい
る。ニュースというと世の中の出来事についての記者の報告のようなものを
思い浮かべてしまうが，実際の内容は，利用者が書いていることがほとんど
で，この点においては電子フォーラムとあまり変わりはない。ニュースグ
ループには，C雷i藩というコンピュータ言語でのプログラミングをトピック
とするグループがあるかと思えば，園芸のグループ，人種問題を討論するた
めのグループ，子育ての話題を扱うグループ等，多種多様である。電子
フォーラムとの違いは，このような情報の流し方にある。電子フォーラムは
登録してはじめて討論や情報交換に参加ができるようになるが，ネットワー
クニュースは，ちょうどテレビやラジオのニュースのように不特定多数の読
者のために絶えず流れ続けていて，利用者は登録などの煩わしい手続きなし
に，いっどのニュースグループをのぞいても構わない。もちろん，自分から
積極的に投稿して，意見を発表したり情報を提供することもできる。
　ニュースグループには，fl　Cヒfrom　Japan”の頭文字をとったもの）で始
まる名前のものが多数あるが，これは主に日本のコンピュータ（正確には
ニュースサーバと呼ばれるコンピュータ）上を流れているニュースである。
しかし，前述の通りインターネットに国境は存在しないので，海外から日本
のニュースサーバにアクセスしてfjのニュースグループを日本語で読むこ
とができる。自分の興味のある話題について同様の興味を持つ者と日本語で
メッセージを交換することができるのであるから，臼本語の実践的な練習と
しての価値は極めて高いと思われる。特に日本語を使う機会の少ない，海外
の学習者にとっては有用であろう。
　ニュースを読むためには，専用のソフトウェアが必要であるが，これもイ
ンターネット上に無料プログラムがあるので，それを利用すればよい。
VI．　Talk
　電子メールや電子フォーラムが極めて即時性の強いものであることはすで
に述べた。しかし，たとえ電子メールが瞬時に栢手のコンピュータに羅いた
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としても，その掃手がたまたまそのコンピュータに接続してメールを読んで
いる状態にでもない限り，実際にメッセージが伝わるまでには通常多少の時
間がかかる。それに対して，tt　Talk”とは，その名の通り，コンピュータ上
でリアルタイムで相手と会話をする機能のことをいう。これが成立するため
には，呂分と点手が岡時にTalkの機能を持ったコンピュータに接続してい
なければならない。もちろん会話をすると言っても，キーボードを使って
メッセージをお互いに書き合うという形態になるtE　l。キーボードで一文字
打つたびにその文字が相手のスクリーンに現われるというように，完全にリ
アルタイムのコミュニケーションである。また，電話同様，双方が同時に
キー入力しても画面が2つに分かれているので混乱することはない。日本語
を扱うことのできる孚alk用プログラムはまだあまり一般的ではないが，そ
のようなプUグラムが開発され，インターネット上で無料で配布され，一般
に使われるようになるのは時間の問題であろう。
VIE．　World－Wide　Web
　更World－Wide　Web”は，“WWW”とか更W3”，または単に｛Web”と呼
ばれることもあるが，一言で書うと，世界を股にかけたマルチメディアベー
スの情報システムである。Webに載っている情報は，広範囲にわたってい
て，常時新しい情報が世界中でっけ加えられているため，その全貌は計り知
れない。Webとは「蜘蛛の巣」の意だが，この蜘蛛の糸のネットワークは，
生き物のように拡大しつつある。前述のようにインターネットには統括管理
者がいないので，Webに新しい情報を載せるのにだれからも許可を取る必
要はない。このようにインターネットの成否は，利用者各自の良識に依ると
ころが大きいのである。
　マルチメディアベースであるということは，文字，グラフィックス，音
声，映像などが組み合わさって，より効果的に情報を提示できるようになつ
注1Ta王kとは別に，粗手と音声と駿像を通してリアルタイムで会諾ができるテレ
ビ電話システムも存在する。
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ているということを意味する。さらにWebはハイパーテキストシステムと
呼ばれるものの一種で，本のように直線的に情報が配列されているのではな
く，個々の情報が奮機的にリンクされ整理されている。したがって，利用者
は，自分の興味に従って任意のリンクをたどっていけばよく，関連のない情
報に自を走らせる必要が最小限になるようにすることができる。また，自分
が書いている情報と関連する情報がすでにWeb上に存在する場合は，その
（他者が作った他者のコンピュータ上に存在する）情報ファイルに対してリン
クを設定することができる。しかもそのリンクは，インターネット上であれ
ばどの国のコンピュータに対しても設定できるため，蜘蛛の巣の糸は地球規
模に広がっており縦横無尽にからまっている。
　Webによれば，マルチメディアベースの情報を世界に向かって発信でき
るわけであり，さらに，コンピュータソフトウェアのように機種に依存する
という問題がない。つまり，各機種用にWeb上の情報を読むソフトウェア
があるので，Webに情報を載せる側は利用考がどんなコンピュータを使っ
ているかということを気にする必要がない。したがって，CAIの分野でよ
く問題になる機種間の互換性の問題はWebでは存在しない。よって，　FLI本
語教育の教材をWebを使って提供することのメリットは大きい。これから
大いに可能性を追求していかねばならない分野である。
第4節その他の機器
ag　1項　録音機器
　音声を専門に収録する機器の代表は，オーディオカセットテT’プレコーダ
である。高い音質を要求する音楽の世界の要請を受けて発達してきたため，
語学教育用の用途には十分な音質が得られる。もちろん，得られる音質は，
録音設備に左右される。教材テープの録音には，防音設備のある録音室で，
なるべく高晶質のマイクロフォンとテープレコーダ（テープデッキ）を使うこ
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とが望ましい。
　ダビングや編集用に，カセットが2本入るようになっている機種も市販さ
れている。さらに，たくさんコピ・一一を作るための高速ダビング装置もある。
これを使えば，1本のマスターテープから，同時に数本のコピーを高速で作
ることができる。
　オーディオの世界にもデジタル化の波が押し寄せてきている。コンパクト
ディスク（CD）は，極めて短期間でレコードに取って代わってしまった。録
音機器について言えば，デジタル仕様のテープレコーダにDAT（digital
audio　taperecorder）がある。さらに，ミニディスク（MD）と呼ばれる2．5イ
ンチの光磁気ディスク（1枚で最長74分録音可）を録音媒体に用いるレコー
ダも登場してきた。これらの録音機器は，CDなみの音質を実現しており，
デジタルであるためダビングしても音質の劣化がないという利点もある。
第2項　LL（ランゲージラボラトリ）
　LLは，オーディオリンガル法が盛んだったころに競って整備された。伝
統的なLしでは，学習者は各々ついたてによって囲われたブースの中に入
り，教卓から流されるテープなどの音声をヘッドフォンで聞いて，聴き取り
や発音の練習などをする。教師は，必要に癒じて，各々の学習者の練習状況
をモニターしたり，一人一人または複数の学習者にマイクを通して話しか
け，個別指導などを行うこともできる。
　オーディオリンガル法の褒退とともに，このLしも近年大きな変貌を遂げ
てきている。第1に，従来，視聴覚教室と呼ばれてきたものとの融合であ
る。これによって，VTRやレーザーディスクプレーヤなどの機器がLしに
組み込まれ，ビデオが視聴できるようになった。第2に，LL装置のコン
ピュータ化である。コンピュータ化の度合いはさまざまで，操作車をコン
ピュータを遍して制御できるようにしたものから，学習者車にまでコン
ピュータを置き，いわゆるCAI教室の機能を取り込んだものまである。さ
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らに，学習者同士を隔絶していたブースは取り払われる傾向にある。これ
は，鰯別学習だけでなく，コミュニケーション練習を含む教室活動への展開
をも可能にする。
　このように，LLは，　AV機能，　CAI機能を取り込んでハイテク化，多
機能化が進んでいるが，これはあくまでもハードウェアの話である。この3
機能を有機的に連携させ，莫大な設備投資に見合う教育的効果をあげられる
かどうかは，ソフトウェア（教材）と教師のテクニックにかかっている。現状
では，こうした条件を満たすソフトウェアはほとんどない状態であるし，こ
うした機器の融合体を使いこなすことのできる教師も少ないであろう。ま
た，まったく別の視点から言うと，このような形態の教室が本当に教育上の
必要性から設計されたものなのかどうかは，そもそも疑わしい。Lしのよう
な語学教育爾の機器ぐらいは，メーカーが先行するのではなく，語学教師側
が中心となって発想したものに基づいて設計されるようにしたいものであ
る。
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第4章視聴覚メディアの使用の実際
　この章では，前章までの理論的考察を踏まえて，視聴覚教育の実践面へと
話題を移していく。なお，本章では，すでに一一般的に活用されており，使い
方もいたるところで解説されているもの（たとえば，絵カード，フラッシュ
カード，OHP，　Lしなど）は扱わず，　VTR（第2節）およびコンピュータ
（第3節）に限って解説を行う。
第1節　総　論
第1項語学教育における視聴覚教育の有効性
　どうして語学教育において視聴覚的方法が必要もしくは有効であるのかと
いう問題は第1章で論じたが，ここではその要点を簡単にまとめておく。
（1＞特に外圏における日本語学習の場合，背景文化の理解が重要であり，
　それを擬似的・間接的にせよ体験するために，視聴覚的方法が必要であ
　る。
（2）視聴覚的方法は，動機付けを高めるのに有効である。
㈲　視聴覚的方法は複数の感覚に訴えるため，記憶の定着率が高い。
（4）言語行動は本来，視聴覚的なものである。
第2項　視聴覚メディアの使用形態
　視聴覚教材を使用する教授・学習形態には，大きく分けて3っある。どの
形態を想定するかによって，教材霞体の設計も変わってくることがある。た
とえば，教師の介入なしに使うことが前提になっていれば，必要な指示や説
明が与えられている必要がある。教師が使うことを前提とするなら，学習者
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に対する余計な指示は必要なく，むしろ教師のための使用法マニュアルが必
要になろう。
　まず第1の形態として，教室での一斉授業の中での使用がある。この場合
は，全員に対して同じように情報が伝わるよう配慮する必要がある。たとえ
ば，ビデオを見せる場舎なら，後ろの方に座っている学生にもよく見えるよ
うに，位置や高さを調節したり，テレビモニターの大きさや部屋の明るさに
も気を配らなければならない。
　第2に，いわゆる既習室（self－access　leami且g　laboratory）での使用と．
いう形態がある。近年，自律的な学習の有用性が語学教育でも認識されてお
り，それを支援する施設の整備が行われるようになってきている。特に，コ
ンピュータやビデオなどのメディアの登場により，このような設備の重要性
が高まったと苫えるだろう。ここで言う自習室とは，N本語に限定して言う
なら，B本語教材をはじめとして，学習参考書，辞書，新聞，雑誌，書籍，
オーディオテープ，ビデオテープ，CAI教材など日本語学習に関連するも
のをいろいろ集めたりソースルームのようなものである。学習者は，このよ
うな部屋を利用して，日本語の勉強をしたり，興味にまかせて雑誌や新聞を
眺めてみたり，ビデオや衛星放送で日本関連の番組を視聴したりできるわけ
である。　　　　　　　　　　　　　　　　　　’
　最後に，完全な独習という形態がある。たとえば，自分の家のパソコンで
CAI教材を使って勉強したり，海外において短波ラジオや衛星放送で日本
語放送を受信したりといったことが考えられる。
　第2，第3の形態は，個人学習として1っにまとめることもできる。自律
学翌ということとは別に，学習を個人化するということの重要性は，あらた
めて論ずる必要もないことである。学習内容や方法にもよるので個人学習が
常に一斉授業より優れているとは限らないが，特に個人差が出やすい分野や
全員で一斉に学習する意義があまりない分野においては，個人学習が望まし
い。個人学習は，学習の個人化を有意義なものにするために，視聴覚的方法
がこれからますます活用されていかなければならない分野であろう。
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　使用形態は，必然的に教材の内容と関わりを持つ。教室内で使うものは，
当然カリキュラムの中での位置づけを持っているはずである。邑習・独習用
の教材には，2通りあって，授業時聞外の学習活動として教師が課す場合
は，カリキュラムと何らかの関連を持たせるであろうし，完全に霞由に利用
する教材・資料の場合は，その限りではない。この場合は，学習者霞身が自
分のレベルや今授業で習っていることとの関連性を判断することになる。市
販教材の中には，力弓キュラムに組み込むための配慮が欠けているものが少
なからずある。そのために使われることが少なく，それが視聴覚教育自体を
軽視することにつながっているとしたら遺憾なことである。
第3項　視聴覚メディアの使用幅跳
　視聴覚教材の使用目的には？使用するメディア，機器，教具などの寄宮を
活かしたものである限り，ありとあらゆるものがありうる。さらに，将来の
技術革新がまったく新しい使用閉的を生み出すこともあろう。また，既存の
テクノロジーを使った新しい使途も考案されてきており，今後のさらなる開
発が期待される。
　従来の使用饅的としては，一斉授業における日本文化紹介（ビデオテープ
等による），モデルの提示（オーディオテープ，ビデオテープ等），会話の話
題提供などタスクの材料の提示（ビデオテープ，絵カード，写真等），CAI
などによる個別学習における各種チュートリアルおよびドリル練習など多岐
にわたっている。
第2節　ビデオ機器の使用
第1項　授業におけるビデオ機器の使用形態
　近年のVTRの使用に関する研究および実践は，一斉授業を前提とした場
合，次のような傾向にある。
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（1）受動的視聴から能動的視聴への変化
②　さまざまな学習活動と組み含わせる
（3）現実のコミュニケーション場面に近い状況でのクラス活動を取り入れ
　る（クラスの中だけの学習活動を前提にせず，広くクラス外の社会をも
　取り込む）
（4）運用能力を付けさせるための知識の伝授より，その獲得過程に重点を
　置いた指導
㈲　学習者の自主性を重視した学習者主体型の授業
（6）文化論理の対比が明確な事例を基礎に，発見法的・帰納的な学習方法
　を取り入れる（異文化理解の必要性に対する認識が最近高まっているこ
　とにもよる）
（7）認知面のみならず，技能面や情意面まで教育する（外国人労働者や技
　術研修者などを念頭においた場合）
⑧　専門牲や飼別牲がより前面に出た教科教育を推進する（社会科学系な
　どの学部学生や研究者に対応する）
　これらは，教師の教授観や教授法の変化，ビデオ機器の機能特性の効果的
利用，学習者の多様姓への対処，学習瞬的の変化と野州欝標として設定する
基準の変化などの結果によるものと思われる。
　さて，ビデオ機器の使用の様式を系統的に見ていくためには，映像の持つ
一般的特性をよく理解しておかなければならない。教育的観点から見た映像
の一般的特性としては，次のようなものが挙げられている。
（1）映像による提示は，具体的であると共に，一般的な理解に通じる普遍
　性を備えているので，具体的な図像映像の受容からそのものの一般的理
　解，概念形成を促進することができる。
②　学習に必要な直接経験と間接経験の中間的経験を提供するため，半割
　象的性格と半抽象的姓格を持つ媒体：で，実際の経験で得られる生き生き
　とした理解・体験では失われやすい全体理解が得られる。
　　　　　　　　　　　　　一　75一
㈲　映像は，単に直接経験を代行するだけではなく，特殊撮影によって肉
　眼で見えなかった現象を観察できるので，高速度撮影で瞬時の現象をと
　らえたり，微速度撮影で長時間を短時聞に圧縮して展開したりすること
　ができる。こうして，時聞を超越しうるとともに，空聞の制限をこえ
　て，地理的に遠い所にある事物や事件を速かに，かっ，そのまま教室に
　持ち込むことができる。
　ただし，映像は時間の経過と共に消滅してしまうという性格を持っため，
録画によりパッケージ化されてはじめて教材として機能しやすくなる。この
パッケージ化によって，時貸に制約されることなく，必要に応じて再生利用
し，かっ，長期間の保存も可能になるため，このような利用を「カンヅメ的
利用」と呼ぶ。また，若干レベルは異なるが，映像には次のような特性もあ
る。
（4）学習者自身の話し方や動作を録爾した映像は，
　て評価し，矯正し，訓練することに役立っ。
自らを客観的に観察し
　この特性を活かして，ビデオカメラ等の機器を使って学習者に直接的な
フィードバックを与えて学習効果を高めようとする利用法は，「カガミ的利
用」と呼ばれる。
　以下では，ビデオ機器使用の形態を次のように分類し，それぞれを順に論
じていく。
カンヅメ的利用
（1）既製のVTR教材を使用する（第3項）
（4）一般映像を使用する（第4項）
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（2）主教材的使用
（3）副教材的使用
カガミ的利用
　⑤　ビデオカメラを使用する（第6項）
　（1）はVTRで使用するために設計・制作された市販または自作の教材が存
在することを前提とし，それを授業で使用するというものである。これは，
VTR教材を主教材的なものに位置づけるか，劇教材的または補助的なもの
に位置づけるかで，2通りに分けることができる。（2）を実践するためには完
結的メディア型のV7R教材が必要になってくるが，これは少なくとも現在
においては一一般的でない注1。これに対して，（3）は最も一般的な使用のし方
で，印刷教材等の補助や理解を助けるために使われる。この意味で，補助的
もしくは梢補的メディア型のVTR教材と言える。（4）は日本語教育のために
下作された映像（教材）ではない一般映像を用いるというものである。この使
用法は，映像の中で用いられている日本語そのものよりも，映像が描き出す
状況や人物・風景描写を利用して，コミュニケーションのタスクへと導くと
いった使い方を指している。（5）は，既存の映像教材やその他の映像を再生し
て使うのではなく，ビデオ機器の録薗機能を用いて上述のカガミ的利用を行
うものである。
　上記のいずれの使用形態も，日本語または日本文化を教えるのが究極的な
目的であるが，もう一つ碧落としてはならないものに映像リテラシーの問題
がある。映像リテラシーとは，簡単に言うと映像からメッセージを読み取る
能力のことを指す。映像には「映像文法」とも言うべき暗黙の敢り決めがあ
り，制作者はクローズ・アップなどの映像技法で内容（メッセージ）を構成し
て制作や作品の意図を表現するし，演技者も文化的背景や社会的常識に従っ
てジェスチャーをしたり，演劇技法に鋼って演技する。このような約束事を
浅1　ただし，将来的には大いに検討する余地があろう。たとえば会話を効果的に
提示するのに最も適したメディアはと考えると，教科書よりはVTR教材の方
が優れている（会話を文字起こししたものには，イントネーション，状況，発話
者の衷情等多くの情報が残らない）。したがって，話し言葉の教材としては，V
TR教材を主とし，教科書を従と位置づける教材が出てきても不思議ではない。
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理解していないと，学習者に綱作者あるいは演技者の意図が分からないとい
うような事態が生じ，VTR教材の内容が理解できなくなってしまう。これ
は，ビデオ映像を視聴する場合に前提となる能力であるので，日本語教育の
中で養成していく必然性はないが，いろいろな文化的，教育的背景を持った
学習者を扱う場含の潜在的な問題として認識しておく必要があろう。
　以下，ビデオ機器やVTR教材の具体的な使用法を紹介していくが，まず
VTR教材の使用に先立つ準備段階でのビデオテープレコーダの操作につい
て触れておこう。
第2項　VTR教材の使用準備
　ビデオ映像を授業で利用するためには，ダビング（コピー）や編集といった
準備が必要な場合がある。以下では，簡単なダビングのし方を解説しておく
ことにする。なお，個々の細かい具体的な操作は機器によって異なるため，
それぞれの機器の取扱説明書を参照されたい。
1．テレビとの接続
　VTRをテレビに接続するには3通りのやり方がある。
　第1の方法は，アンテナから来る線と岡じものでつなぐ方法である。アン
テナから来る線をVTRのVHF／UKF　INの端子につなぎ，さらに岡種の
コードでVHF／UHF　OUTの端子とテレビのアンテナ端子をつなぐのであ
る（ただし，教室などでアンテナと接続できない場合や，その必要がない場
合は，テレビとVTR間の接続だけをすればよい）。この方法では，　VTR
が再生するビデオ信号が一旦RF信号（アンテナがキャッチする電波信暑）
に戻され，それがテレビのチューナーで受儒されるということになる。した
がって，テレビ側から見ると，VTRから出てくる映像は，あたかも電波に
乗って新しいチャンネルとして入ってくるかのように見えるわけである。こ
の接続のし方でビデオを見るには，テレビ側は使われていないいずれかの
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チャンネルに合わせることになる。
　第2に，テレビの方にビデオ入力端子（VIDEO　IN），オーディオ入力端
子（AUDIO　IN）がある場合は，それとVTRのビデオ出力端子（VIDEO
OUT），オーディオ出力端子（AUDIO　OUT）とを結ぶことができる。これ
が第2の接続方法である。余計な信轡の変換がないので，この方法の方が一
般により高い画質を得ることができる。VTRがステレオ（音声多重）仕様の
場合は，オーディオ出力端子が2っ（右と左）あるので，2つともつなぐこと
になる。このやり方でVTRの出力を画面に映すには，テレビ側をVTR
モードにする。
　第3の方法は，VTRとテレビモニターの両方にS端子注1という端子が
ある場合に限られる。この場合は，S端子接続用のコードで両者の端子をつ
なぐ。S端子は映像情報のみなので，あわせてオーディオ端子も結んでやる
必要がある。通常のビデオ端子からは輝度情報と色情報を合成したものが出
てくる（コンポジットビデオ信号）。ところが，この2種の情報は，VTRに
おいてもテレビモニターにおいても分離した状態で扱われる。したがって，
この2種の情報を分離したまま伝えるS端子の方が，余計な信弩の合成を
必要としないため，概して高い画質が得られる。
9．ビヂ堆テープのダビング・編集
　ビデオテープをダビングするには2台のVTRが必要である。もちろん，
高度な編集には専爾のビデオ編集機器が必要であるが，ここでは最も簡単な
方法のみ説明する。再生用のVTRをVTR　1とし，録画用のVTRを
VTR　2として，まずVTR　1のビデオ出力端子（VIDEO　OUT）とVTR　2
のビデオ入力端子（VIDEO王N）をつなぎ，　VTR　1のオーディオ出力端子
（AUDIO　OUT）とVTR　2のオーディオ入力端子（AUDIO　IN）をつなぐ。
磁S端子のSはseparateの頭文寧を取ったもので，輝度情報と蝕情報が合成さ
れずに別々になっていることを表わしている。S－VRSのSは上位規格の「上位」
というような意味のsuperの略であるので，これとは隔係がない。
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さらに，VTR　2に上記のいずれかの方法でテレビを接続し，テレビ画像が
モニターできるようにする。VTR　2を外部入力の設定にして，　VTR　lでダ
ビングしたいテープを再生し，VTR　2で録画する。
　VHS，8ミリ，ベータなどと記録方式が違っても，ビデオ端子やオー
ディオ端子に出てくる信号の規格は同じであるので，この方法はVHSテー
プを8ミリテープにダビングしたり，ベータのテープをVH：SのVTRで見
られるように変換したりするのにも使える。
　上述のように接続して，オリジナルテープを最初から最後までそっくりそ
のまま複製すればダビングをしたことになるが，途中でVTR　2側のポーズ
ボタンを使って，複製したくない部分を抜かして必要な部分のみを録画する
こともできる。さらに，VTR　1側で一つのテープのいろいろな部分を必要
な順序で再生し，それを一続きになるようにVTR　2で録爾したり，複数の
テープのいろいろな部分をつなぎ合わせて，1本のテープにまとめたりと
いった編集もできる。最近では，家庭用，趣味用の編集関連機器が市販され
るようになってきているので，比較的手軽にタイトルやテロップを入れた
り，ワイプなどの効果を付加したりできる。
第3項　市販の教育用VTR教材の使用法
市販のVTR教材の一般的な使用法は，これまで英語教育を中心に多くの
ものが紹介されている。また，教員養成や教育関係の本の中にもそれを見る
ことができる。この他，日本語教育では，国立国語研究所（！992）鞍像教材
モニター報告S（非売晶），同（近刊）r日本語教育映像教材中級編関連教材「伝
えあうことば」5教案例集Sなどにも多くの使用法が紹介されている。な
お，巻末に掲載した報告書や論文にも，使用法について多くの示唆に富むも
のがある。
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王．授業過程の流れの中で捉えたビデオ機器の使用法
　授業設計の立場からビデオ教材およびビデオ機器の使用目的を考えると，
次のようなものがあるだろう。
1．授業設計の立場から見た場合
（1）導入段階
　動機づけを高める
　学習者に目標を知らせる
（2）　展諺｝昌段階
　注意を方向づける
　再生を刺激する（映像をキューとして発話を引き出す）
　学習ガイダンスを与える
　映像で印象づけることによって保持を高める　　等々
（3＞まとめ段階
　パフォーマンスを引き出す
　　フィードバックを与える
　また，このようなビデオ教材，
を中心に見ると，
ビデオ機器を使った授業過程を，学習活動
2．学醤活動を中心に見た場合
（1）視聴前の学習活動
②　視聴中の学習活動
（3＞視聴後の学習活動
のように3種類の学醤活動を考えることができる。この2っの観点から授業
過程を考え学習活動を設定していけば，使用法を具体化していくことができ
よう。
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1［．学習活動を取り入れたVTR教材の使用法
　ここでは，具体的なVTR教材の使用例として名古屋大学での例を紹介し
ながら解説する。なお，この教案例全体は，前出の国立困語研究所（近刊）に
掲載される。
　この使用例の学習事項は，ポライトネスの方策の運用であり，プロジェク
トワークの中に位置付けられる。概略は以下の通りである。まず，第一段階
として学習者は，国立国語研究所乱作によるil　N本語教育映像教材中級編』の
中からこのプロジェクトに関連するポライトネス方策を含んだ部分の映像を
視聴し，ポライトネス方策について学習をする。次に第二段階として学習者
は，講演依頼の電話での実際のやりとりを想定して会話を作成し，教師から
のフィードバックを得た上で，その会話を基に口頭練習を行う。そして第三
段階では，日頃接する機会のない，各方面で活躍している講師に講演を依頼
するというタスクを遂行し，そのやりとりを録音する。最後に，録音を教師
とともに検討し，適切なポライトネス方策が使えたかどうかの確認をする。
　実際の言語行動においては，文法的に正しく，かっ意味が遇る文を発する
だけでは円滑なコミュニケーションをすることはできない。このプロジェク
トで取り上げられているポライトネスの方策がこの円滑なコミュニケーショ
ンを支える重要な要素の一つであることは広く認識されてい．る通りである。
さらにポライトネスの方策は，言語的な面だけでなく，非言語面，文化面な
どにも関連してくるので，ここでのビデオ教材というメディア選択は適切で
あろう。また，霞日本語教育映像教材中級編9は，従来の文法・文型の視点か
らではなく，欝語行動，特に発話機能を軸にして編まれた教材であるので，
このプロジェクトの目的によく合致していることも指摘しておく。
　以下では，各段階においてビデオ教材がどのように使われたかを見なが
ら，その意義を考えてみよう。
第一段階
　ここでは，まずはじめに学習圏的の説明をした後，畑本語教育映像教材
中級締の中から，お見合いをした娘のかわりに，母親が仲人に断りの電話
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をする場面を見せる。断りという行動は，相手への配慮を十分にしつつ慎重
に遂行しなければならない行動であるので，ポライトネスの方策を意識させ
やすいわけである。続いて，バザー会場で，主催者側の中年の女性が，夫の
勤め先の上司，高校の同級生，未知の女性の客と話す場面を見せる。ここで
は，相手によって，言葉の使い方，身振り，日調などが使い分けられている
ことに注目させることができる。最後に，ある男性が地域文化センター管理
事務室で講堂と大会議室の申し込みをする場面を視聴させる。この場面で
は，係員の女性の対応がそっけなく，男性をいらだたせてしまう。教案で
は，この場面を反面教師的に用いて，ポライトネスの方策という点から，登
場する女性には何が欠けていたのかを考えさせるという作業をさせている。
また，応用のタスクとして，周じ場薦と相手で，この男姓を不愉快にさせな
い応対をするという練習を組み込んでいる。
第二段階
　第一段階でポライトネス方策の学習を終えているわけだが，正式な依頼の
しかたを学ぶために，同教材中の，仕事の上で初めての人に面会の約束をす
る場面を見せる。依頼内容はプロジェクトの内容とは異なるが，依頼という
言語行動に共通する言い間し，ストラテジー，手順などを認識させるのに役
立てている。この後，摸擬会話を作成し，教師からのフィードバックを得
て，本番に向けて口頭練習を積む。
第三段階
　ここでは，第一段階，第二段階で学習したことを総合して，実際に講演依
頼の電話をして，そのやりとりを録音する。そして最後に，録音したテープ
を教師とともに聞きながら，適切なポライトネス方策を使うことができたか
どうかを確認するという作業を行う。この段階では，会話が電話で行われる
ため，ビデオで録爾するかわりにテープレコーダで録音しているが，その使
用法は上述のカガミ的な使用である。会話をしている最中は，その会話に集
中しているので，自己分析，自己評価を行う余裕はない。テープに録音する
ことにより，学習者は会話が終わってから教師とともに客観的に自分の会話
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を振り返り，評価し，反省することで，学習したことをさらに確実なものに
することができるわけである。
　以上のようにこの教案では，ビデオ教材舶本語教育映像教材中級繍がそ
の二二意図に則った形で使用されている。使用形態としては，既製のビデオ
教材を主教三二に使うという範躊に入るであろう。実際の使用方法として
は，場面単位での通し視聴という最も一般的なやり方が採られている（その
他の視聴方法については後述）が，それぞれの場面の視聴に際して昌的が明
確化されているので，学習者がただ漫然と映像を眺めるというような事態に
はならないであろう。つまり，ビデオ教材の視聴が常に他の学習活動に結び
付いていくように配置してあるので，ビデオ教材が大変効果的に機能してい
るプUジェクト設計であると言えよう。
撲．VTR教材の使用における教師の役割
　教師による説明や働きかけは，授業の方向性や授業過程の中での効果的な
VTR教材の使用法そのものを決定する要閣となる。したがって，学習者に
何の目的も意識させずVTR教材をただ視聴させるだけという利用法だけは
避けなければならない。上で行った名古屋大学の教案の検討からも明らかな
ように，VTR教材を効果的に使用するには，教授内容に見合ったVTR教
材を選択し，そのV孚R教材を教案の中で意味づけることが必要である。三
体的には，視聴の際に，教師が，何に注油して視聴すべきか（視聴の騒的）を
説明したり，視聴後に何をするのか（視聴後学習活動）を説明したりすること
が意味づけになる。
　別の側面では，映画に字幕スーパーが入っているのと岡じように，VTR
教材にテUップで文字を入れたり，キャプションを付けて文字情報を呼び出
したり，学習者に注意を向けさせたい時やVTR教材の強調したい箇所（た
とえば，特定の人物の発話）にキュー（矢印や名前のラベル）を付けるという
ことも可能である。つまり，教師によるVTR教材への加工ということが考
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えられる。そうなると，VTR教材の使用での教師の役割は映像内容にまで
及ぶことになる。
第4項一般的映像の教育的使用法
　ここでは，日ホ語教育用の教材として制作された映像ではなく，ドラマ等
の一般的映像を日本語教育に活用する使用法について考える。
　まず，一般的映像を2種類に分けて規定しておく。一つは，映像の中に出
でくる日本語そのものを学習の対象にする場合で，ドラマや映画などが入
る。この種の映像にシナリオや語彙リストを添付したものが市販されている
が，ここまでくるとこれは既製のVTR教材の三鷹に入ってしまうだろう。
いま一つは，映像の中に出てくる日本語そのものは学習の対象にせず，主に
映像が描き出す人物や風景，状況などが利用される場合である。極端な場合
は，B本語が使われている必要すらない。
　まず，教材化されていない（シナリオ，語彙リスト，理解度を試す闘題な
どが用意されていない）映画などの映像の利用から考えてみよう。このよう
な映像がいろいろなジャンルにわたって用意されており，例えば自習室のよ
うなところに置いてあるとすれば，娯楽的視聴（pleasure　viewing）に利用
できる。これは読解指導における娯楽的読書（pleasure　reading）に下下す
るものである。読解研究で明らかにされているように，学習者個人の興味お
よびレベルにあった本を大量に読むことは，その欝語のオーセンティックな
インプットを大量に得ることになるので，言語習得が促進される。同じこと
が映像による話し雷葉のインプットについても言えるはずである。これを実
践するためには，教師はビデオソフトを用意し，それを学習者が密由に視聴
したり借り出せる環境を作ってやればよい。日本での日本語教育の場合は，
テレビ放送，ビデオレンタルなどを自主的に利用するように奨励することも
できる。この使用法における指導の一つのポイントは，～語一句の理解を目
　　　　　　　　　　　　　　一85一
指さず，映像が描き出す役奢の表情や臓調，状況などの情報をフルに活用し
て全体のストーり一の流れを追うような見方をさせることである。最初は未
習の単語や表現が多くても，たくさんのインプットに触れるうちに自然に語
彙は広がっていくものである。
　次に，映像を題材やキューとしてディスカッションなどに導くような使い
方のアイデアを考えなければならないだろう。日本語教育用に綱作された
VTR教材は，必要な部分を通し視聴するような使い方をする場合が～般的
であるが，2つ目の種類の一般的映像の場合は，その中に出てくる臼本語そ
のものを罠当てに単に通して視聴しても意味をなさないことが多いだろう。
したがって，以下のようないろいろな視聴上の工夫を凝らし，さまざまな教
室活動に結び付けることが必要になる。
　Tomalin．（1990）は，教室でのビデオの使用に関する技法をいくつか論じ
ている。たとえば，「行動観察」という活動において，学習はビデオの中の
人々の葬言語的行動について目標言語で話し合う。この活動では，音声を消
して爾像情報だけに注意を集中させる消音再生というテクニックが窟効であ
る。また，「予灘」という活動は，次に何が起こるか，登場人物が次に何を言
うか当てさせるというものであるが，これには映像を一時停止するポーズと
いうテクニックが必要である。さらにTomalinは，「役割分担」といって，
クラスを2つに分け，一方のグループは映像だけを見，他方は音声だけを聴
き，その後に両者がいっしょになり，お互いが知った情報を交換（報告）し合っ
てインフォメーション・ギャップを埋めるという活動を紹介している。この
活動を実施するためには，上述の消音再生に加えて，映像を消して音声だけ
を再生する消画像再生というテクニックを用いなければならない。
　言うまでもないが，これらの技法のほとんどは，既製のV？R教材を使用
する場合にも応用できるものである。視聴テクニックの詳細は，国立国語研
究所（近刊）に一一覧があるので，それを参照されたい。
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第5項　V7R教材の授業設計を考える
　学習者の多様化がますます進む日本語教育では，言語形式そのものを扱っ
た授業より，言語行動やコミュニケーションをも扱ったものが多くなってい
る。こうした能力を育成するために，VTR教材は効果があると言われてい
るQ
　VTRは，音声を伴う動画を提示し，即時再生が可能，テープ上の映像記
号を消去し，何度でも再撮影が可能など，教育に活用するには多くの利点が
あったため，教育という場で広く利用されることになった。ところで，
VTRは，授業における教師の主体性を断髪したと雷われている（水越
1990）。これは，テレビと比較した場合，VTRが録画を可能にしたため，
時間劉りを放送スケジュールに合わせることなく，しかも，事前に教師が視
聴することによって，番組を取捨選択したり，分断・部分利用を可能とした
ためである。さらに，他の材料と組み合わせ補完することを可能にしたとい
う点も重要である。そして，VTR教材を授業で使用していくに際しては，
高木（1992）に述べられているとおり，以下に示すようなことがらに配慮する
必要があろう。
（1）学習者の分析の必要性
　教師は学習冒標に照らして授業を設計するが，学習者自身の能力が十分で
なくては昌標に到達するのが難しいように，VTR教材を使用した授業で
も，学習者の能力の程度，興味の度合い，視聴能力の形成度を的確に捉え，
学習者に合った学習内容にする必要がある。
②　メッセージの分析の必要性
　VTR教材を使用した授業は、一つの媒体の特性を最大隈に生かすことを
ねらう。したがってメディアの持つ特命の働きかけだけではなく，それ以上
にそこに含まれるメッセージとしての内容に留意しなくてはならない。つま
り，VTR教材の情報を全体的に見渡し，かっ，それぞれのメッセージの意
味も比較検討しておく必要がある。
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（3）能動的な計画の必要性
　VTR教材を使用した授業は，メディアを優先し，それを利用するという
形態にとどまりがちである。しかし，本来は学習目標に向かって，メッセー
ジとしての学習内容をどのように繋げていくか，つまり，意図的にどのよう
な構成にするかを考えることが必要である。そのためには，教師は授業を自
分の意図する学習目標に近づけるために，メッセージとしての学習内容の特
性を分析するとともに，これによって生ずる効果，そして，弊害も検討しな
くてはならない。また，その他の印綱教材からの活字情報や体験情報との関
わりにも留意する必要がある。つまり，印刷教材や体験情報といったことが
らとの相互作用や相乗効果までも考えて，授業を設計しておく必要がある。
（41情意面への配慮の必要性
　VTR教材を使用した授業を効果的に行おうとすれば，単に映像情報を伝
達したり，身近にあるV孚只教材を安易に利用し，漠然と何かを理解させよ
うというのでは効果的な授業は望めない。学習目標に照らし合わせて，映像
の内容はこれでよいのか，メッセージはどうか，映像情報を通じて何を考え
させ，どのように教えるのか，いかに発展させるか，など十二分に検：討して
おく必要がある。とりわけ，象徴的場面や心理の葛藤場面が数多く登場する
ドラマやドキュメンタリーなどの一般的映像を使用する場合には，学習者が
受ける印象をはじめ，学習者が思考するものは葬常に異なるため，メッセー
ジから生ずる学習者の情意の変容といったものまで，可能なかぎり予測しな
くてはならない。また，学習者の反癒に対する分析や使用結果の慎重な吟味
など，学習者に生ずる認知や情意の反応を検討の対象とし，VTR教材と学
習者の関係を的確に把握する必要がある。
⑤学習者霞身の情報の活用
　これまでは，どちらかと言えば，教師主体型における授業目標に即した，
メッセージの選択分析，組み立てなどについて述べてきた。しかし，今後の
VTR教材を使用した授業の方向牲として，学習者自身が情報を選択してい
くというVTRの使い方も出てくるであろう。これは，教師がいつも学習情
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報を学舎者に提供するという授業形態では生まれてこないが，学習者のビデ
オ・カメラを使用しての学習など，学習者自身の手で学習内容を集めて互い
に討論し，さらに，情報を重ねて新しいものの見方や考え方を作り出してい
くといった，学習の進行に金わせて学習者が情報を自らの手で操作していく
授業で出てくるものである。つまり，学轡者が情報を生かしながら，みずか
ら態度の変容を行っていくというあり方である。
⑥　映像理解のための教育の必要性
　学習二軸らが映像から情報を収集し，それらの学習情報を扱って学習を進
めていくには，それ梢妾の映像リテラシー（本章第2節第1項参照）が必要と
なる。情報と情報との関係を認識する能力を基礎として，比較したり，批判
的に見たりするカ，新しい意味を発見するカ，また，情報の検索力や論理的
な分析力，価値半蜥九ひいては情報の裏付けのある欄人的な意見を形成す
るカまで，その意昧は広い。三下者の文化的差異や年齢差を考慮した映像リ
テラシー教育は，今後麟本語教育においても，考えていかなくてはならない
ものであろう。
（7）カリキュラム開発に向けての映像情報理解の必要牲
　映像を有効に生かしていくには，映像に含まれる情報を的確に理解しなけ
ればならない。しかし，一口に映像を理解すると言っても，どのような視点
に立って行えばよいのか迷うものである。学習活動に即して考えれば「映像
を視聴する側（学習者）」「下作する側（制作者）」「活爾する側（教師）」の3点か
らとらえることができる。これらの視点は，それぞれ「情報を受けてどのよ
うな反応をするのか∫情報をどのように綱作して表現するのか∫情報をどの
ように選択して活用するのかMといったように理解される。カリキュラム開
発は，これらの視点から，膜標，内容，方法などを異体化していくことであ
るが，それ以前に，映像情報を分析し再構成しておかなくてはならない。た
とえば，「制作者の視点の理馳を例にとれば，映像情報の分析は，表現と構
成の面からなされる。まず，場面彬互の関連や情報の提示順序に沿って置畳
関係や意味を推測し，さらにクローズアップなどの画面技法やカメラワーク
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の工夫などに注目して制作者の意図を理解していく。次に，その表現や構成
の要点を図表化したり文章化したりして整理し，再構成する。なお，ここ
で，調作者が情報内容を扱う際の見方，考え方，感じ方などを丁丁し，疑問
点などもその理由とともにまとめておくとよい。その映像を実際に試用した
あとで，学習者の反応や意見とどのように関わっていたかをみる材料にな
り，その後の指導にも役立てることができるし，どのような質問をすれば映
像理解を助けるかといったことを考える資料にすることもできる。ともか
く，映像に対する学習者の反応はさまざまであり，個人差が大きい。指導の
改善に結び付きそうなことは，細かいことでも整理しておくことが望まれ
る。
⑧　教授霞標の翼体化
　教授目標は下のように分析的に再構成しながら具体化していく（野田編
1988による）。
1。提示内容の理解
（1）提示内容の中からいくつかの重要な場面などをつなぎ合わせ，それら
　の相互の関連から綱作者の意図を理解する。
（2＞提示内容の流れにそって，困果関係などを分析的に，または関連づけ
　ながら見てとり，制作者の意図を正確に把握する。
（3）提示内容の中からクローズ・アップなどの画面技法やカメラワークの
　工夫による制作者の三園をさらに深く把握する。
（4）提示内容と自分の学習課題などとを関連させながら，課題解決をはか
　ろうとする。
2．提示内容の表出
（1）提示内容のねらいを提示の要点別に分けて，図表化したり文章や書志
　で整理したりする。
②　提示内容を受け，自分の考えや集國での討論結果などを基礎に，さら
　に充実させたり，図表化したり文章や言葉に整理したりする。
③　提示内容を受け，それと嗣じ考えや方法などを整理して行動に移す。
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3．提示への反応
（1）提示内容が持っているものの見方，考え方，感じ方，扱い方を自分な
　りに評価する。
②　提示内容が持っているものの見方，考え方，感じ方，扱い方に対し，
　自分が持っている異なった価値観と比べてみる。
（3）提示内容の中から自分が感動したり，疑問に感じたことを抽出し，そ
　の理由を探る。
（4＞提示内容の改善に役立っことを挙げてみる。
　以上，VTK教材をめぐる課題は，単に映像教材の新しい活用の仕方と
いった狭い範囲に留めておくべきものではない。VTR教材の授業の基本的
な考え方は，情報を頗序を追って意國的に展開していくことによって，認知
の枠組みを形成するという立場で，授業目標に基づいて学翌情報を選び，構
造的に位置づけていくことであり，授業設計一般に共通する考え方そのもの
である。なお，VTR教材の将来に向けてのあり方については，英語教育で
の先行研究や実践報告，教授法などが示唆に富むと思われる。
第6項　教師・学習者によるビデオ・カメラの使矯
　視聴覚メディアによる情報が急速に拡大していくと，体験を通じての情報
の比重は小さくなる。日本へ留学してきた留学生や就学生を見ても，テレビ
などを通じて得た情報が圧倒的に多いのに対して，実際に体験できる範囲は
限定されている。しかし，体験に勝るものはない。他方，情報の質が高まれ
ば，視聴覚メディアからの情報はますます体験（現実）に近いものとなり，そ
の差は少なくなる。そうなれば，虚像と実像の狭間で，視聴覚メディアから
の情報を誤って理解しかねない。
　それを防ぐには，体験と情報との違いを明確に弁別し，情報の限界を把握
し，限界を知った上で，視聴覚メディアを利用していく能力を付ける必要が
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あり，それは，次世代情報ネットワーク社会の到来を前に，行っておかなく
てはならないことと考える。情報に振り園されることなく，主体的に活用し
ていくという方向である。　　　　　　X・
　また，視聴覚メディアがより進歩してくれば，「メディアを通じて擬似体
験をする」や，ヂ視聴覚メディアを通じて本物の体験をする」といったことが
考えられるようになる。事実，それを実現化しようとするのが，バーチャ
ル・リアリティー激の世界である。しかし，VTRに限って言えば，現在
可能なのは，IVTRを通じて体験をする」という方向である。特定の学習黙
標が設定されている教育で利用する場合，それは，「VTRを使用すること
を通じて，何かを知り得る」ということであろう。それが前述のカガミ的使
用での自己観察であっても，それは一歩進んだ視聴覚メディアの利用と考え
られる。そこで，ここでもその使用法について触れてみる。
　ビデオ・カメラを使用した教授・学習活動の種類には，下に示すように教
師が使用する立場のものと，学習者が使用する立場のものがある（高木1993
による）。
教師
学恥
教師による自作ビデオの制作
教師によるビデオの学習記録やフィードバックとして
の活用
ビデオ・カメラを使用する過程が学習となる
ビデオ・カメラに収めたものを視聴する過程が学習と
なる
twバーチャル・リアリティーとは，3次元空間映像によって擬似的世界を作り
出すものである。元来はアメリカの軍事産業で，主に飛行訓練用やシミュレー
タとして使用されていた。瞬本では最近ゲームに応用したり，システム・キッ
チンのデザイン設計のデモなどに使用されている。装置が大掛かりで，値段も
高いため，一般化しているとは言い難いが，教育で活用しようとする動きは出
ている。
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　学習者の立場からのものは，大きく2っに分かれるであろう。「ビデオ・
カメラを使用する過程が学習となる」は，学習者膚らが自分の学習能力や進
度に合わせて情報を取捨選択した結果ビデオを作るもので，より積極的な役
翻を学記者に与え，学習の主体として位置付けて行うものである。この意味
で，「学習者主体型ビデオ学習」と醤える。他方，「ビデオ・カメラに収めた
ものを視聴する過程が学習となる」は，霞己の内省を促すためにビデオ・カ
メラを使用し，録画された自己を客観化して視聴することによって，内省を
うながすものである。この意味では，カメラ・フィードバックとも呼べ，ビ
デオのカガミ的使用の一例である。
1．ビデオ・カメラを使用した授業計画例
　以下に，高木（1992a，1993）で示された学記者主体型ビデオ学習の具体的
な授業案を紹介していく。
　まず，この授業案のねらいは，最終的に以下のようなものを学習者に制乍
させることである。
　fl体文化の特徴的なものや外国人として理解しづらいものを取り上
げ，その実態を追う。発表形式はクイズ番組。テレビ番組「なるほど・
ザ・ワールドl！形式で，タイトルは「なるほど・ザ・ニッポンj。題材
は，ホーム・ステイの滞在を通じて発見したもの。具体的には，神棚の
御札，牛乳瓶の栓抜きなどである。それが何か，どうしてそのように
なっているのか，どうしてそれが臼本人にとって必要なのか等を，クイ
ズ形式で出題し，正解の中にその実態と意昧，そして，説明を加える。
この授業案を段階ごとに見ていくと次のようになる。
段階！：グループ分け
段階2：学翌課題の発見と内容の整理，および，その系統づけと方法への展
　　　　開
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　（1＞学習課題の発見と内容の整理
　　既存の映像などを視聴しアイデアを探させる。学習課題が決定したら，
　　それをどのように整理するかを検討させる。
　（2）学習課題の系統づけと方法への展開
　　この学習を通じて，学習者自身がどのような学習の系統づけや形成がで
　　きるのかを，教師と学習者が検討する。さらに教師は，各グループに学
　　習の目的を明確にさせ，目標を立てさせる。また教師は，各グループに
　　どのような学習の進め方をするのかを検討させるとともに，グループ内
　　の各自においてもどのような分担や担当が可能なのかを検討させる。
段階3：学習課題の提示と発表の形式の決定，および，経過の報告と調整
　（3）学習課題の提示と発表の形式の決定
　　a．各グループにビデオカメラを使用させて，学習課題の実態を録画さ
　　　せる。そのうえで，その実態を調査・分析させる。
　　b．結果を一一っの意見として日本語を使用し発表させるが，この場合ク
　　　イズ番組形式にするか，ニュース番組のような報道形式にするか，効
　　　果的な発表形式をグループ内で検討させる。ここでの効果的な発表形
　　　式とは，発表を聞いている学習者に問題意識を持たせ，かつ，その理
　　　由や原因，問題解決の方法まで与えられるようなものでなくてはなら
　　　ない。
　　c．b．で決定した発表形式の基礎や参考になる番組（テレビ・ラジオ
　　　等）を視聴することによって，効果的な発表にするための構成を各グ
　　　ループに検討させる。この場合，形式だけでなく，雷語・葬書語にも
　　　配慮させるようにする。
　（4）途中経過の報告と調整
　　a．教師は，各グループにそれまでの経過を報告させ，学習過程や学習
　　　騒標から各グループが逸脱しないように軌道修正を行う。
　　b．教師は，各グループが問題を解決しやすいように示唆を与える。ま
　　　た，学習者に予測：不可能な文化的な問題やその周辺のことがらで問題
　　　があった場合，解決の糸ロとなるようなヒントを与える。
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段ue　4：発表，および，評価と反省
　㈲　発表の準備
　　発表に必要な装置や道異を調達する。
　（6）発表
　　a．各グループに発袈させる。
　　b．教師は，学習者同士の意見交換が可能になるような雰囲気作りをす
　　　る。学習者は自由に質問したり，意見を述べる。
　　c．教師は，ビデオカメラで発表風景を録画し，発表終了後に学習者に
　　　視聴させる。
　（7）評価と反省
　　a．「自己評価表」を使い，各学習者を含む各グループが自ら立てた目標
　　　が達成できたかを検討させる。また，この学習を通じて何が学習でき
　　　たか再確認させる。
　　b．このような学習は有意義だったかどうか，今後の学習にどのように
　　　結び付けていきたいか，意見を述べさせる。
　　c．発表風景を録画したビデオを祝聴することで，学習者自身が反省す
　　　るとともに，どこをどのように直したいか意見を述べさせる。
仕上げ段階：発展
　　a．（7）での反省を踏まえ，発表したものを改善した上でパネル形式で発
　　　表し直したり，爾本人と意見交換させる。
H．映像リテラシーmiの育成
　将来に向けて，次のような能力を学習者に与えることが，今後のVTR
教材の可能性や効果的な使用法に向けて，～石を投じることになると考え
る。
（1）学習者の映像選択能力の育成
（2）学習管の映像内容理解能力の育成
③　学習者の映像制作能力の育成
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　（1＞と（2）は，本節第5項で触れた映像リテラシーの育成と深く関連し，（3）は
本節第6項と係わるが，（3）は，先の使用目的以上の教育罠標を掲げている。
それは，学習者に映像を調作させることを通じて，（1）の映像の読み取り能力
と②の映像を正しく理解する能力を付け，さらに映像を正しく撹判ずる能力
さえも付けさせようとするものである。この背景には，映像を正しく読み取
り，理解するには，自分で映像作品を作ってみるべきだという考え方があ
る。近年の学習者の能力や学習目的，諸機関での実情に合わせた教師による
自作VTR教材の制作は，それだけで非常に意味のあるものであるが，この
綱作作業を遡じて，映像というものの意味が分かり，視聴態度が変容したと
いうようなことがあったはずである。
第3節コンピュータの使用
ag　1項　視聴覚メディアとしてのコンピュータの使用
　視聴覚メディアとしてのコンピュータの使用は，2つに大別して考えるこ
とができる。まず，コンピュータ上で日本語教育用に作成された教材プログ
ラム（コースウェア）を作動させて教授・学習活動を行う，いわゆる一般に
℃AI（computer－assisted　instruction）”とか℃ALL（computer－assisted
language　leaming）”と呼ばれるものがある磁。もう一つは，既成のコー
スウェアを用いずに，コンピュータ上で日本語を使用することが学習につな
がるというような場合の使襯である注2。前者を日本語の授業を受けること
にたとえれば，後者は教室外で日本人と会話をしたり，新聞や雑誌を読んだ
りすることにあたる。本節では，後者の方から順に論じていくことにする。
注1CAIはいろいろな分野におけるゴンピュータによる教授：支援を指して用いら
れるのに繭して，CALLは分野を語学学習に限定した用語である。また，’｛instruc－
tion（教授）”ど1earning（学習）”の違いは，語学教育観の違いを反幽してもいる。
渓2　　一般的によく使われるCA王という幣語に対して，　Siegel　and　Davis（1986）1ま
このようにコースウェアの存在を必ずしも前提としないコンピュータの使用をも
含めて℃BE（computer－based　educa七ion）”という用語を提嘱している。
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第2項コンビk一夕上での卸本語の使用
　最近のパソコンやワープロでは日本語が容易に扱えるようになってきてい
るので，学習者がコースウェアでH本語を勉強する以外に，コンピュータの
他の機能を利用する中でH本語を使うことがありうる。これはまったく自主
的なものかもしれないし，教育プmグラムの一環として組織的に行うことも
できるであろう。いずれにしても，日本語を勉強しているのだということを
あまり意識せずにコミュニケーション上の必要姓から臼本語を使うというこ
とは，日本語の習得上，大変意義深いことであるので，今後さまざまな試み
がなされていくことが期待される分野である。以下では，ワープロとネット
ワーク通信の2つを取り上げて論じてみる。
（1＞ワープロ
　まず，日本語ワープロを使った臼本語の文章作成の活動がある。これは，
いわゆるワープロ専用機を絹いてもいいし，パソコンのワープmu機能を用い
ても同じことである。教蜜の中でワープmを用いて作文をするような場合も
あるし，欄人的に手紙を書いたりするような場合もあるだろうが，ここでは
前者を中心に考えてみよう。
　ワープUを用いる利点は色々あるが，ここではミクロ的なものとマクロ的
なものに分けて整理してみる。ミクロ的なものとしては，文字の認識能力の
育成ということが挙げられる。前述したように，ワープロにおけるH本語入
力にはローマ字仮名漢宇変換という過程が必要である。入力がUS・一マ字で行
われると仮定すると，まず，ローマ字で打った文字が瞬時に仮名に変換され
モニター画面に映し出されるわけだが，打ち闇違いをしないように目は常に
変換結果を確認することになる。これは，仮名の定着を捉進ずるであろう。
さらに，漢字仮・名混じり文に変換する場合は，漢字（単字と熟語の両方）の認
識力が必要である。手書きの場合には，漢字の書き方がわからないとそこで
書く作業を一旦中断して辞書などで調べることになるが，ワープロの場合は
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正しいものを選択できさえすればよいので，書く作業がはかどりやすい。文
節の切れ目を正しく指定しないと多くの場合正しく変換されないので，文構
造に関する知識も前提とされていることがわかる。さらに，日本人でもよく
経験することであるが，ワープロを使っているうちに前は知らなかった漢字
を認識できるようになることもある。
　マクm的な利点は，日本語ワープUに限らず一般的にワープロというもの
を考えた場合の利点である注1。
　第1に，ワープロの保存・編集機能により，何度も推敲して文章を練り上
げていくという訳練が可能になる。手書きの作文では，最初から最後までを
書き綴るのにかかる労力が大きすぎるため，何度も書き直しを要求すること
は難しい。したがって，教師がせっかく学生の提出した作文を血潮して返し
ても，そのコメントは無駄になってしまうことが多い。
　第2に，ワープロの編集機能を使えば修正が簡単にできるため，学習者は
文法や語法上の誤りなどに神経質になることなく，とにかく文章を産出する
ことに集中できる，という利点がある（もちろん，この点に関しては，学習
者がワープロの操作に習熟していることが前提となっていることは言うまで
もない）。誤りは，とりあえず自分の頭にある考えを文章に書き上げてから
編集機能を使って直していけば良いわけである。
　第3に，そこらじゆうに書き込みをした手書き原稿などとは違って，ワー
プロで作成・編集中の原稿は，常に完全にフォーマットされた読みやすい形
で見ることができる。単語の変更などの細かい修正はもちろんのこと，段落
の移動などの大きな修正もその都度諏面上の文章に反映されるので，現在霞
分の原稿がどうなっているのかが的確に把握できる。
　第4点としては，いわゆるアウトライン・プロセッサ機能を挙げておく。
これはワープロの一一機能として組み込まれているものもあるし，独立したソ
フトウェアの体裁を持つものもある。アウトラインとは文章の概要のこと
注1?文教育におけるコンピュータの利用とその利点に関しては，Gallagher
（1988）が参考になる。
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で，アウトライン・プロセッサは文章を構想する際に，思いついた内容を
ちょうど本の囲次のような形で整理したり，階層化したり，関係づけたりし
て，これから書こうとする文章の内容や構成を練る作業を支援する。アウト
ライン・プXXセッサ機能がワープロの一機能になっている場合は，アウトラ
インが完成した後に本文を加えていって，アウトラインを臼然に文章に変え
ていくこともできる。
　最後にワープロの一一部になっていることは少ないが，併用できるものとし
て各種電子辞書がある。辞書を引くというのは大変手下のかかる作業であ
り，文章産出の流れが中断され著しく阻害されてしまう。そこで検索速度の
速い電子辞書が三囲されることになる。電子辞書は，ただ速いだけでなく，
逆引きや複合条件による検索など，普通の辞書ではできないような柔軟な検
索が可能であるという利点もある。国語辞典や漢字辞典を始めとして，英
和，和英など学習者の母語との対応を調べるための辞典，さらには百科事典
も電子辞書化されてきている。将来的には，ワープロ環境の中にいながらに
して，各種辞書を利用し文書作成に役立てることが可能になるであろう（英
語のワープロでは，スペリングをチェックする機能，類義語辞典，文法・語
法をチェックする機能などが標準的に装備されるようになってきている）。
②　電子メール，電子フォーラム
　ここでは第3章第3節で紹介した電子メール，電子フォーラムの利用方法
を考えてみる。まず，日本語の学習者は，たとえば日ホ人と日本語で電子
メールのやりとりをすることができるだろう。また，外国にいる臼本語学三
者が日本で英語を学んでいる日本人学生と各々の言語を教え合う（いわゆる
1anguage　exchange）ようなこともできよう。電子メールは電子的な手紙で
あるので，こうしたやりとりは要するにコンピュータを使った文遡というこ
とになる注1。手紙を郵便で出すのと比較すると，電子メールが羅くのに必
要な時聞は，数秒から長くても数分程度と格段に速い。速いということは，
温手紙を書くのにペンではなくコンピュータのキーボードを使うので，ペンパ
ル（penpa1）ではなくkeypa1という雷葉も米醗では聞かれるようである。
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それだけ頻繁にメッセージの交換ができることを意味する。メッセージの作
成には，ワープロまたはそれに準ずる機能を用いることができるので，上述
のワープロの長所がすべて活かされる。また電子メールは，宛名を書いて切
手を貼ったりといった手闇がかからないので，手軽に出せるし，会話をする
ような調子で2，3行程度の短い文章を交換し合っても構わない。このよう
な電子メールの交換は，特に日本人と接触する機会を持つことが少ない外国
で日本語を学ぶ学習者に対して，有意味で自然な日本語でのコミュニケー
ションの機会を頻繁に提供することになり，意義深いと言えよう。
　電子メールの交換は，たとえばクラス単位で組織的に行うこともできる。
筆者（深田）は，名古屋大学の英語のクラスと米国ジョージア大学の日本語の
クラスの組み合わせで実験的に電子メールの交換を行ってみたことがある。
名古屋大学側は，N本人学習者一人一人にコンピュータを用意できなかった
ことと，学部学生には電子メールの利用資格が取れなかったこともあって，
筆者が学習者の手書きしたものを取りまとめて電子メールで一括して送ると
いう方法を採らざるをえなかった。この方法は，学習者の書いたものに教師
が必ず目を通せるという点では良いが，学習者の書いたものが教師の手元で
滞ってしまうと，電子メールの一一番大きなメリットである即時性が失われて
しまう。さらに，この授業は週1回の授業であったので，結局それ以上の頻
度でのメッセージのやりとりはできなかった。この経験から書えることは，
電子メール交換を効果的なものにするには，学習者一一人一人が電子メールの
利用者になり，いっでも自分のメールを受けたり出したりできる環境を整備
することが必要であるということである。
　電子フォーラムは，前述の通り複数の人間によるディスカッションを可能
にする。この場合は，教師も参加してアドバイスをするなどいろいろな役割
を演じることができるだろう。電子メー一一ルと違って，1対1ではないので，
何か言いたくなった時だけメッセージを出せばよく，返事を書かなければと
いうプレッシャーはない。また，教室でのディスカッションと比べると，園
りの目を気にする必要がないだけ，積極的に参加しやすいということもあろ
　　　　　　　　　　　　　　　一　leo　一
う。このような電子フォーラムをどのように運営し，教育的に役立てていく
かは，今後の課題である。
第3項日本語のCAI教材
　次に，いわゆるCAI教材について論じることにする。ここでは，具体的
に3っの教材を概観し，その理論的裏付けを考え，簡単な下学を加えること
によって，CAI教材のあり：方を示してみたい。
CAI教材葉：ジグソーリスナー一
（1）教材概観
　まず最初に取り上げる教材は，筆者（深田）の朋発によるllジグソーリス
ナ・一sである。これは，国立国語研究所制作によるr日本語教育映像教材中級
繍を映像ソースとして試作したCAI教材である。まず，この教材がどん
なものであるかを簡単に記述しておこう注1。
　この教材は，アップル社製のマッキントッシュという機種のコンピュータ
上で開発された。
　関4－1は，llジグソーリスナー謝を起動しだところである。画面左側にA
からPまでの記号が付いた！6個の横長の箱があるが，これをフィールドと
呼ぶ。このフィールドーつ～つに台詞が結び付いている。画面右側にテレビ
の絵があり，その画面の部分に映像（動画）が表示される。音声は，コン
ピュータ内蔵のスピーカから出力される。マウスカーソル（この画面では人
差し指と親指を出した右手の形をしている）でフィールドを憎して，マウス
のボタンを押す（この動作を「フィールドをクリックする一iという）と，その
フィールドがハイライトされて黒く反転表示となる。このようにして指定さ
れたフィールドを再度クリックすると，そのフィールドに結び付いている映
i：E　1この教材に関する詳しい記述は，深田（近刊）にある。
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図4－1
像・音声が再生される。このフィールドが，パズルめ一つ一つのピースに当
たる。学習者は，任意のフィールドを再生しながら，最初から順に再生した
時に意味の通る会話となるようにフィールドを正しく並べ替えていくという
活動をすることになる。動画・音声は，文字のように静的に表示しておくわ
けにはいかないので，各フィールドの映像・音声がどんなものであったかを
覚えておくために，フィールドにはメモを書き込むことができる。この図
は，フィールドのAからKまでを一通り再生してメモを書き込んだところを
示している。
　フィールドの再生は，前述のように各フィールドをクリックする方法の他
に，tt　play　from～to～”ボタンとtt　play　whole”ボタンを使う方法があ
る♂【play　from～to～”ボタンは，どのフィールドからどのフィールドま
でを再生したいかを指定して，その範囲を連続的に再生し，’“play　whole”
ボタンはAからPまでのフィールドを続けて再生する。
　学習者に対するフィードバックとしては，“’　Evaluate　”ボタンが用意され
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図4－2
ている。図4－2は胞valuaむe”ボタンを押した後の画面である。
　フィールドとフィールドの間にある○×は，前後のつながりが正しいかど
うかの判定である。この図では，AとBおよびFとGのつながりは正しい
が，他の対はすべて間違っていることがわかる。これは，一対の映像の順序
の正誤のみを判定しており，その一対の映像がどの位置にあっても判定に影
響はない。また，各フ／一ルドの右横にも○×が見られるが，これは，その
フィールドが会話中の正しい位置にあるかどうかを判定するものである。こ
の2種類のフィードバックは，評緬というよりも，作業を進めていく上での
ヒントを与えるものという位置づけをしている。
（2）理論的裏付け
　ジグソーリスニングという言葉は，筆者の造語であり，これは読解訓練の
1っの有効な手段とされているジグソーり一ディングtk　lをヒントにして考
溢ジグソーり一ディングの理論的裏付けに関しては，Berkeley－Wykes（1983）が
詳しい。
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案した新しい学習活動である。ジグソー｝」一ディングでは，1っのまとまり
を成す文章を有意味な単位（例えば，文や節）に切りきざみバラバラにする。
それを学習者はちょうどジグソーパズルのように組み合わせてつなげてい
き，元の文章を復元する。このようにジグソーリーディングが書き醤葉を対
象にしているのに対して，ジグソーリスニングは話し言葉を対象とする，と
いうことが両者の最も大きな相違である。
　もちろん，紙に書かれた会話を用いてジグソー　i］　一一ディングをすることは
可能である。しかし，話し言葉は紙に書かれた瞬間，多くの情報を失ってし
まうので，ジグソーリーディングにするにはあまり適当な材料にはならな
い。どんな情報が失われるかというと，ざっと列挙するだけでも，音調，ア
クセントといった音声学的なものから，臓調，声の強さ，声に表れる感情な
どまでを含む音声関連の情報，発話者または他の会話参加者の表情，視線
身体の陶き，姿勢ジェスチャー，会話参加者間の位置関係，距離会話の
進行している場所等々の視覚から得られる情報などが挙げられる。ジグソー
リスニングでは，音声と映像の三方を用いて元の会話の復元を行なうので，
このようなコミュニケーション上意味を持ちうる情報をすべて盛り込むこと
ができる。
　ジグソーリーディングの手法は，紙というメディアが切りきざむというこ
とに大変適したものであるため，早くから用いられてきた。これに対してジ
グソーリスニングは，コンピュータ技術に完全に依存しており，技術革新が
あって初めてコンピュータ上で実現が可能となった。実際，ビデオテープで
はランダムアクセスができないためにジグソーリスニングを実現できない
し，レーザーディスクでも単体では並べ換えたりする操作ができない。した
がって，コンピュータとレーザーディスクプレーヤの組み合せか，映像・音
声をデジタル化してコンピュータに取り込むかのどちらかの方法を採ること
になる。本教材は，後者の技術を採用している。
　ジグソーリーディングは，文章の全体の意味を見通すというトップダウン
的な処理と，一つ一つのパズルのピースをつなぎ合わせて文や段落などを組
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み立てていくというボトムアップ的な処理を並行的に進めていくという統合
的な雷語学習を可能にする。ジグソーリスニングもほぼ同じような効果を持
つことが期待できるが，書き言葉を用いるジグソーリーディングとは次のよ
うな点で異なる。
　①会話では典型的に個々の発話が帽手指向のいろいろな機能を伴って使
　　われているので（例：質問一応答一確認要求一確認），個々の機能はもち
　　ろん，その組み合わせが織りなすパターンを意識することになる。
　②映像の継ぎ目がスムーズにつながるかどうかがヒントになるので，映
　　像に自然と注意が向き，そこに見られる特徴的な葬書語コミュニケー
　　ションの様式などに（無意識にしろ）触れることになる。特に，それぞれ
　　のピースを最低でも2，3回は再生するこどになるので，かなりの量の
　　言語的・非言語的インプットとなることが期待できる。
（3）コメント
　ここでは，本教材をCAI教材の評価のためのいろいろな視点から検討し
てみよう。
　まず，教材の内容変更可能性という視点がある。内容的に完結している教
材では問題にならないが，たとえばドリル練習のようなものだと，ドリル項
目を，使用する現場の要請に応じて差し替えたり，追加したりする必要性が
生ずる。この要請にCAI教材システムがどこまで応えられるかというの
が，この視点である。ここで取りあげた教材は，国立国語研究所制作による
r日本語教育映像教材中級編のセグメント14「お見合いをする」の中の一場
面がジグソーリスニング教材になっているが，これは単なるサンプルに過ぎ
ず，映像・音声データを差し替えてフィールドの数など最：小限の調整を施せ
ば，別の会話場面をジグソーリスニング教材化することができる。
　次にメディア選択の適切性という視点から考えてみる。上の解説から明ら
かなように，この教材が実現する学習活動は，コンピュータ上でのみ可能な
ものであるので，このメディア選択には必然性がある。印刷物の形で実現さ
れた教材をCAI教材化する（俗に「コンピュータに乗せる」と需う）というよ
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うな話が聞かれることがあるが，これはメディア選択ということをまったく
考慮に入れていないという意昧で問題がある。ある教材が印綱物の形で実現
されているということは，そうする必然性がある程度あったに違いないわけ
で，印綱物というメディアの翻隈を受けている教材をコンピュータ上にその
ままの形で移植することにはあまり意味がないのである。さらに，本教材が
利用しているようなマルチメディア技術が普及してくると，基本的に従来の
ビデオ教材をコンピュータに乗せただけというような安易な教材が出てくる
のは必定であるが，これではせっかくの新技術を十分に活用したことにはな
らない。
　次に，理論的な裏付けという視点を取りあげる。上述の通り，本教材は，
ジグソーリーディングの指導法（学習法）に依拠しっっ，技術革新に支えられ
たジグソーリスニングという全く新しい指導法（学習法）を開発している。ジ
グソーリスニングという学習活動の効果については，今後実証的に検証され
なければならないが，とりあえずの理論的裏付けは得られていると考えてよ
いだろう。
CAI教材2：KanjiMaster
（1）教材概観
　次に，Benedek・真嶋（1990）に報告されている漢字練習用教材
KanjiMasterを取り上げる。これもマッキントッシュというコンピュータ
用に開発されたものである。
　このプログラムには，以下の6っの練習が用意されている。
（a）　BROWSE
　これは，個々の漢字に関する情報をまとめたものを，ちょうど漢字カード
を眺めるような感覚で見せるためのものである。学習者はこのモードで新し
い漢字を学んだり，復習したりすることになる。図4－3は一例である。
　読み方や英語による意味の表示の他に，画面下部の適当なボタンを押すこ
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とで，どんな熟語を形成するかを表示させたり（COMPOUNDS），実際の
発音を聞いたり（HEAR），筆順を表示させたり（AUTO，　STROKES）する
こともできる。矢印のボタンは，それぞれカードを前後に繰っていくための
ものである。
（b）　PRONOUNCE
　これは発音ドリルである。この練習では，まず画面上に漢字や熟語が示さ
れる。これをキューとして，学習者はその読み方を実際に発音してみるわけ
である。正解は，数秒後に（学習者が1秒から5秒までの間で設定可能）コン
ピュータが音声の形で出力する。コンピュータは学習者の読み方の正誤を判
断しないので，学習者自身が正解と照らし含わせて判断することになる。
（c）　DICTATIeN
　これは書き取り練習で，まず音声によってキューとなる漢字（または熟語）
が示される。学習者は，それを紙の上に書き取って，数秒後に（学習者が1
秒から5秒までの間で設定可能）コンピュータが画面上に示す正解と照らし
合わせて自己採点する。
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図4－4
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（d）　ENGLISH
　これは，与えられた漢字（または熟語）の意味を答えるドリル練習である。
まず，図4－4が示すように，画面左側にキューとなる漢字が示され、その
右側に英語の選択肢が4つ提示される。
　学習者は，その漢字の意味として最も適当だと思われる英単語をクリック
して解答する。コンピュータは，解答の出自を判断し，結果を音で知らせ
る。誤答の場合は，正解が反転表示で示される。
（e）　JAPANESE
　これは，与えられた漢字（または熟語）の読み方を多肢選択式で答えるドリ
ル練習である。まず，画面左側にキューとなる漢字が示され，その右側に選
択肢が4つ提示される。学習者は，その漢字の読み方として正しいと思われ
る選択肢をクリックして解答する。
（f）　STROKES
　これは，与えられた漢字の筆順を練習するドリルである。まず，eq　4－5
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が示すように，画面左側にキューとなる漢字が示され，その右側に岡じ漢字
が白抜きで提示される。
　学習者は，漢字を1爾ずつなぞって，各画の終わりでマウスのボタンをク
リックする。筆順の正誤は，1画ごとに判断され音で知らされる。
　コンピュータによる正誤判断が行われる場合には，それが即時的なフ／一
ドバックになるが，それ以外にも総括的なフィードバックとして図4－6の
ような画面が用意されている。
　この画面には，English，　Japanese，　Strokesの練習中に誤りのあった問
題（漢字）が記録される。この記録を参照することによって，学習者は自分の
弱点を知ることができ，その後の練習に役立てることができるし，教授者側
は学習者の学習状況をモニターすることができる。
（2＞　理論的裏イSi’ejl一
　このプログラムの設計思想は明らかにされていないが，プログラムを見る
限り，反復練習を通して漢字を記憶に定着させていく方法を採っているよう
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に思われる。確かに記憶学習には反復練習は必須であるが・より記憶に残り
やすい練習の方法を考案していく努力を怠ることはできないだろう。たとえ
ば，認知心理学の研究では，何らかの意味処理を必要とする課題が漢字の学
習を促進するという結果が得られている。この種の漢字記憶，漢字学翌に関
する何らかの研究成果を活かして設計されていないという意味において，こ
の教材プログラムは理論的裏付けに乏しいと言わざるをえない。
（3）コメント
　まず，メディア選択の適切性を検討してみる。この教材は，非常にイン
ターアクティブな性格が強いこと，学習履歴や個人のドリルリストの記憶機
能があること，ランダムな要求に応じて漢字の読みを音声で出力できること
などから見て，コンピュータというメディアを選択する根拠は十分にあった
と言えるだろう。
　次に，この教材の内容変更可能性を見てみよう。この教材は，容量の関係
で6っの独立したプログラムに分割されている。！つのプmグラムの中にお
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いては，50～6G個の漢字の中から任意の漢字を選び出して，独自のドリル
リストを作成する機能があるのだが，複数のプruグラムにまたがってドリル
リストを作成することは，残念ながらできない。また，新しい漢字や熟語を
追加する機能もない。漢字は，各教育機関で提出順序が異なることが多いで
あろうから，こうした柔軟性は極めて三二なポイントと言わねばならない。
特にこのプログラムのように汎用市販教材として販売されている場合はなお
さらである。
　関連事項として，最後にカリキュラムとの整合性という点を考えておこ
う。Benedek・真嶋（1990）からも明らかなように，このソフトウェアは
ジョージア大学の日本語プログラムで使用するために開発されたものであ
る。したがって，ジsu・一ジア大学におけるニーズにはぴったりと対応してお
り，カリキュラム全体の中に統合されて，おそらくかなりの成果をあげてい
るであろうことは想像に難くない。一一般的に雷って，CAI教材がこのよう
に語学カリキュラムに組み込まれ，有機的に作用することは大変に望ましい
ことである。将来的に，このプWグラムがどんなカリキュラムとも整合性を
持ちうるような柔軟性を持つことが望まれるわけである。
CAI教材3：かな
（1＞教材概観
　最後のCAI教材例として，畑佐一三氏開発による平仮名・片仮名のCA
互教材を見ておこう。
　この教材は，まず，IBM－PCというコンピュータ上で開発され（IE｛atasa
1991参照），その後日本国内での使用を想定してNECのPC一　9801シリー
ズのコンピュータ用のバージョンができ（二二・畑佐1989参照），最近では
マッキントッシュ胴のバージョンも完成している。以下では，マッキントッ
シュ用バージョンの画面を使って教材の解説をする。
　この教材は，次の3つの主要な部分から成り立っている。
　　　1．仮名の提示　（Presentation）
　　　　　　　　　　　　　　一　111　一
図4－7
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　　　2．フラッシュカード練習　（Flashcard）
　　　3．文字当てゲーム練習　（Guessing　Game）
（a）仮名の提示
　仮名の提示は，行ごとに5文字ずつ行われるので，学習したい行を選ぶ。
図4－7は，Fむ」の提示のための最初の画面である。この画面が表示される
と岡時に，図の下にある音声が出力される。この絵の中に「む」という文字が
隠れているわけである（牛の顔の部分）。
　次の画面に移行するための右向き矢印をクリックすると，「む」の文字の部
分が太字になり浮き立つ。次の画面（図4－8）では，「む」の文字以外の部分
が少しずつ消えていって，「む」だけが最後に残る。
　そして最後に均整のとれたお手本としての「む」が提示されると，その右側
の箱の中に自分で「む」をローマ字で入力する機会が与えられる。正しくmu
と入力できて右側の箱の中に「む3が表示されたところで，1文字公の提示サ
イクルが終わる。
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図4－8
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音声：“む”
（b＞　フラッシュカード練習
　これは，お馴染みのフラッシュカードの電子版である。まず練習したい行
を選択して練習癒面に移る。図4－9の左側の箱がフラッシュカードの役割
を果たし，右側の箱が応答用である。選択された文字は，ちょうどフラッ
シュカードをよく切った場合と同じように，ランダムな順番で提示される。
　学習者のタスクは，学習者が自ら設定した時間内に，左側に示された文字
を応答用の箱の中にローマ字で入力するというものである。時間切れになる
と，この図のように正解がm一マ字で示され，自動的に次の文字が出てくる。
（c＞文字当てゲーム練習
　この練習もフラッシュカード練習と圃様，まず，仮名選択画面で練習した
い行を選択する。図4－10が練習を開始したところである。
　画面左側に9枚のパネルがあり，この裏に仮名が1つ隠れている。学習者
のタスクは，なるべく少ない数のパネルを開いてその仮名を当てるというも
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のである。この図のように，開きたいパネルにカーソルを合わせてクリック
するとそのパネルが開く。図4－1／は，このようにして2つのパネルを開い
たところである。
　隠された仮名がわかった時点で，Guess　the　Kanaというボタンを押す
と，画面右側の箱の中に爵分の答えを入力することができる。正解すると，
パネルがすべて開いて図4－12のようになる。
　Score欄には，1っの仮名をi当てるのに開いた平均パネル数が表示され
る。これは数字が小さいほど成績が良いことになる。
（2）　理論fi勺裏イ寸け
　まず，仮名提示の部分では，mnemonic　deviseによる記憶増進法が採用
されている。この学習・指導法は，Quackenbush　and　Oso（1983）および
Ogawa（1990）でもすでに用いられているが，この教材は，この方法をコン
ピュータの特性を活かしてより効果的に実現しようと試みている。
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　ニーモニックなキーワードやキーーフレーズが文字や語の暗記学習に効果的
であることは周知のことである。英単語の例を挙げると，「主ぶらぶら代数
を解く」というキーフレーズは，「主ぶら」の部分がalgebraという単語のお
よその発音を表わしており，「代数」の部分が単語の意味を表わしている。し
たがって，このフレーズを覚えれば，algebraという単語とその意味の結
びつきを記憶にとどめるのに役立っことになる。平仮名などの文字の学習
は，字形とそれが表わす音との間の結びつきを覚える作業となる。この2者
の間の関係は，言うまでもなく恣意的なものである。したがって，いわゆる
「丸暗記」という覚え方をすると，記憶に対する負担は大変大きいものにな
る。そこで，本来恣意的な関係である文字と音との間に何らかの必然性を持
たせることによって，記憶を増進させようというのが，この方法の趣旨であ
る。図4－7とキーフレーズの“Cows　moo．”を例として考えてみよう。こ
の例では，ジむ」という字が牛の絵の一部となっている。牛は英語圏では
moo〔mu：〕と鳴くとされているが，これは「む」の音に十分近い。そこで，
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‘℃ows　mOO．”というキーフレーズとこの絵をあわせて提示すれば，牛のイ
メージの中の「む」の字形と「む」という音の間に結びつきをつける一助となる
であろうと考えられるわけである。
　この教材がQuackenbush　and　Oso（1983）およびOgawa（1990）と異なる
のは，提示の様式である。印三物というメディアでは実現できない点は次の
2点である。
　①キーフレーズや仮名の発音を音声で提示できる。特に仮名の発音は，
　　キーフレーズの中に出てくる音と厳密に言うとかなり違う場合があるの
　　で，音声で提示できることの意義は大きい。
　②まず絵を見せておいて，その後でだんだん仮名の部分を浮き立たせ，
　　最終的に整った字形にまで変化させていくという動的で段階的な提示が
　　できる。
　次に，フラッシュカード練習であるが，これは，画面に次々に表示される
仮名を認識し，ローマ字で答えるというものである。平仮名の認識のような
日本語学習において極めて基本的な技能は，意識することなく瞬間的に行わ
なければならない。i涜解において，このような低レベルの処理に時間をかけ
ていては，単語の認識や統語構造の分析などの高レベルの処理に支障をきた
すからである。そこで，仮名を一字～字熟考の末認識できるというのでは不
十分で，ためらうことなく瞬蒔に認識できることが必須であるという考え方
から，この練習が設計された。普通のフラッシュカードと違うのは，時間制
限があるということである。学習者が指定した一定の時間が経つと，次の仮
名が提示されてしまうので，速く認識する力を養うことになる。学習者の中
には，この練習にゲーム性を見いだして自ら動機付けを高める巻も出てくる
だろう。練習中に答えられなかったり，間違えた文字は，数文字後に再度出
てくるので，弱点強化ができる。また練習が終了すると，どの文掌をどの程
度聞違えたかを表示する機能もある。さらに，練翌中に正しく答えた仮名
は，その都度その正しい発音が聞けるので，副次的効果として正しい発音が
身に付く。
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　最後の文字当てゲームは，一見単なる娯楽的ゲームであるが，晶晶とした
内容と方法を持っている。この練習は，字形が似ていて紛らわしい文字（た
とえば，「は」とFほ」やfめ」と「ぬ」など）を識Sljするカをつけるとともに，そ
れぞれの字が文字枠の中でどのようなバランスで収まっているかといった感
覚を養うことを狙っている。例えば，1と4のパネルを開いて文字の左側の
部分が次のように見えている場合を考えてみる（図4－！3）。
　仮名を完全にマスターしている者には，この隠された字が「め」か「ぬ」のい
ずれかであり，そのうちのどれかを知るには，9のあたりを開いてみればよ
いということがわかるはずである。こういつた仮名の体系的な知識があれ
ば，余分なパネルを開かなくてもよくなるので，このゲームで好成績をあげ
ることができる。すなわち，この練習は，近似した文字の弁別力や，文字の
どの部分が文字枠の中のどのあたりに位置するかといった感覚を養うことが
できるのである。
（3）コメント
　まずメディア選択の適切性については，すでに述べたように，ランダムな
要請に対して音声を出力しているということ，動的段階的な情報提示がなさ
れているということ，などから考えて，現段階ではコンピュータ以外のメ
ディア選択は考えられない。
　次に内容変更可能性であるが，これは仮名というものが少数で閉じた文字
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集合であるために問題にならない。
　最後にカリキュラムとの関連について述べておく。仮名の学習は，ほとん
どのカリキュラムにおいて，導入時期に多少の違いがあったとしても，必須
の項際であることは確かである。また，記憶学習においては個人差が大きい
し，一斉授業の中ではあまり効率を上げることが期待できないため，授業時
聞の多くを費やすには惜しい学習：項園でもある。さらに，仮名の学習は，他
の学翌項旨に依存したり，逆に他の項霞の学習が仮名の学習のし方に依存す
るといったことがない，独立性の高い項冒である。このような盤格を持つ仮
名という三四を独立した一つの学習モジュールとして（したがって，どんな
カリキュラムにでもはめ込むことが可能），学習を個人化することのできる
コンピュータというメディアで行えるようにしたというところに，この
CAI教材の存在価値があると書えよう。
　以上，この節では，コンピュータ機器の教育的使用法およびコンピュータ
教材を紹介し，そのあり方を考察してきた。この分野の研究は，数十年の歴
史があるにもかかわらず，まだまだ新しい未開拓の分野だと一般的に認識さ
れているのは残念なことである。世の申の情報化や学校教育への情報教育の
導入などの動きを考慮すると，臼本語教育だけがこの分野において立ち遅れ
るわけにはいかない。日本語教員養成の課程もしくは教員の再教育の一環と
して，B本三教畜に対象を絞った情報処理教育を広く実施することが望まれ
る所以である。
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第5章おわりに
　一般に情報化社会とは，工業化社会の後に鋼来する社会と考えられる。工
業化社会は，産業革命によってもたらされたが，情報化社会は，社会の情報
革命によって作られたと言ってもよい。それが近年になり，遡信とコン
ピュータ技術の急速な進歩，それに伴う新しい多様なメディアの出現によっ
て，次々と実現してゆく高度情報化社会の中で，新たな社会の側面を生み出
した。高度情報化社会の特色は，まず，多くのメディアによるおびただしい
量の情報の生産と流通が行われるようになったこと，次に，社会が急速に変
動しやすいものになったこと，最後に，社会構造が複雑なネットワークに
よって支えられるようになったことである。このような高度情報化社会がも
たらす社会の動きは，他方において価値観や人生観そして，教育観にも変
化を及ぼした。
　これまでも再三述べてきているように，視聴覚教育は歴史の変動の中で大
きく変貌してきた分野である。であるならば，この情報化社会が視聴覚教育
にまた大きく影響を与えるであろうことは容易に予期できる。挽聴覚教育が
抱える今後の課題は，この情報化社会の進展と教育環境にもたらす影響とに
連動して，ますます多様化してこよう。がしかし，視聴覚教育が各種メディ
アの教育機能を本格的に活性化させる可能性をもつことと，教育の高度情報
化に向けて，情報科学や情報技術などの成果を導入し，教育の内容や方法等
を今まで以上に進歩させるであろうこともまた確実である。
　未来に向けて，日本語教育に課せられている責任は重い。とりわけ，「21
世紀に陶けての留学生10万人構想」のように一国が世界に貢献するという側
面を担っている以上，解決しなければならない課題は山積している。視聴覚
教育がこの課題に対し，日本語教育の効率化やシステム化という面で大いに
寄与するだろうことは疑いない。本書を通じて，視聴覚教育が教育のどうい
う分野でどう役立っのかは紹介したっもりだが，それを真に生かすのは教師
であり，教師の知患や技術であることを最後に改めて強調しておきたい。
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（大藏雀印刷属麗の門工場2号庁魯内）
◎政府刊行物サービス・ステーシHン《官報販兜所》（大蔵省印刷周詣定）
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札醗市中央区南二粂Utg－i－2（サンケン札鰻ビル1階）〈黒海遺添書〉
膏隣組本町2－7－16　　1　　　　　　　　　　〈今泉＝再縁〉
盛隅市南大通1－16－2
盛岡市内懐17－7
側韮台盤三管墾蘂区竃町3－8－12
秋照帯大町2－2－2　　　　　　　　　　　　　〈石瞬馨店〉
由テ形珪が本睡丁2－4－11　　　　　　　　　　　　　　　〈ノ＼文字屋き〉
唐絹霧大町7－20　　　　　　　　　　　　　　〈福鵬西沢！瀞店〉
7ξ（戸「膏ぎ竃町2－2－3五
宇書E～欝r蒼驕場孟夏り2－1－6
前橋市本町レ2－13
浦和帯撒砂1－3－4
浦和鷺丁高砂1－7－9
千藁薦中央区市場町6－14
横浜市中区認印町4－75
東京都畢代畷区神田錦町｝一2
菓京都渋谷区神期王樒2－4
棄京都難灘区西池袋1－17－7
羅臼1欝曙酎f2－1－1　（ノレミネ立i店7階）
ffi潟市束大通1－5　一24
葦囲じ†丁掛曜町180一！
金沢蜜巨広珪乏1－1－30　（宇者1～霊ぢ広坂ビノレ）
禰電縫懸絶レij－18
甲府毒中央4－2－18
［珂蔚了浄率】央1－6－3
長野市大鷺町66－1
妓羅市験町5
躍如彗i追手町10一三21（新【it：町ビル三階）
名古史市中区栄3－27－30
名古歴衛中村区名駅3－25－5
難橋市呉綴町40
津茸i昏ユタミ12－12
灘市羽溜町17－116
大津市中央1－5－2
〈川又書店〉
〈うちやま集英堂〉
〈換乎璽〉
〈潜灘警店〉
〈轡本幕店〉
〈横浜re経栓〉
?
〈東京官轡〉
〈大藍覚繋店内〉
〈芳心鴬馨店内〉
〈愛リオン平筆立川ルミネfLlぎ〉
〈沈燧書館〉
〈800ksなかだ本川〉
〈うつのみや〉
〈勝木霧唐〉
〈榊正堂霧庸〉
〈．樗翫工E豊塗セントラノレ〉
〈長野西沢露店〉
〈liil文鴬馨｝店〉
〈豊川堂内〉
〈灘颪単堂轡店〉
京都富中京区河原町）K一　fl】下ル東入　　　　　　　　　　 　　　　　　　　　　　く京都窟欝〉
大潮冴曜登鷹潔鐸堀1－2畷4（肥後橋駅5号出羅前）くかんぼう〉
神｝ヨ市中央区北長挾通5－4－3
寮良市大組町6一レ9
馴】該欽d」市二季ζ町1－X8
鳥取r辞穿ξ広1醗泉獲丁164
米子市菓禰原1339
松江市殿町63
糊釦霧鐘離町1T’§地下街区3乱
闘由甫幸町3－22
広勘欝中区国泰毒園．「2－2－17
山口市道墓門蔚1－3－11
徳屋堅磐一一番濁r3－22－2
華奢松讐丁番睡ぎ1－9－16
松i．圭．踏襲三三番町4－t6－13
高知r行本町5－2－21
〈啓達郵窒轡店〉
〈欝持平安裳〉
　〈欝士轡店〉
〈2採の学重空今舞ニブプク±rンター〉
　〈松江今井講店〉
　〈山田雑多鰐〉
〈文栄鴬〉
〈小Lk助栄館〉
干889迂6欝乎雛清武町力脚i3壕0
〒890　　麗児轟市上之園町33畷4（樗3州通り・甲隣高校沿）
干900　　郷灘市久茂地レ1－1　　　　　　　　　　　　〈文教灘轡〉
禰岡市中央区天辮髪4－5－10（i趨産マンシ望ン1階）
禰鰐務簿多区束公園7－7（無二獲集庁内〉
禰腿富中央縫天神レ8－1（篠岡鞘役藤内）
北九損甫小倉銘撚城内三一1（北九撰市役所内）
催賀市白1．1．ほ一2－18
長輔市畠一町5　一15（税賦課）
舞簑本市毫碧海ぎ4－1－19　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈長崎次舞～讐｝店〉
大分市中轡日町5－22（轡召歩避構爾〉
一瞬r蓄丁橘通東3－6－19　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈田中欝店〉
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　〈見闘読タナカ〉
